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Nuevo StreetCarver Las olas no terminan en la orilla. 

Practica surf en las calles de tu ciudad. En un StreetCarver podrás deslizarte por 
el asfalto con los componentes originales de la suspensión de un BMW Serie 5. 
Hacer giros rápidos y espectaculares sin perder el control. Con llantas de aluminio 
que permiten altas velocidades y una plataforma flexible con una gran capacidad 
de amortiguación. Por sólo 565 €,* descubrirás que todas las ciudades tienen mar. 



902 357 902 
www.bmw.es 


¿Te gusta cond 




■Wiospréfnios internacionales: Trofeo Red Dot, Trofeo IF Aw 
flálfrWütmberg, el reconocimiento de la revista D magazine y el de to 
íídp que ya practican surf sobré el asfalto. 
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EDITORIAL 


© Agosto es el mes «vago» por exce- 
lencia. El calor, el sol y las vacacio- 
nes no invitan a un derroche de 
actividad, que digamos. 

La gente sonríe más, se pone morena, 
todos estamos más guapos... vamos, que se 
respira un ambiente más relajado que de 
costumbre, y eso se nota también en los lan- 
zamientos de las distribuidoras, que reservan 
todo su arsenal para septiembre. Y es que la 
vuelta al colé este año va a ser de ordago... 

Para ir abriendo boca, a finales de agosto 
tendrá lugar en Londres la Electronic 
Consumer Trade Show, más conocida como 
ECTS, que con esta edición pretende confir- 
marse como la feria europea del videojuego, 
y nosotros -por supuesto- estaremos allí 
para contártelo todo (porque para nosotros, 
esto de el mes vago no existe). Y si la ECTS 
cierra el mes de agosto, septiembre alberga 
un montón de suculentos lanzamientos: 

Colín McRae 3. PRO Race Driver, 

TImesplltters 2, Stuntman, Tekken 4, F-355 
Challenge, Esto Es Fútbol 2003 y Turok 
Evolutlon, entre otros, y parece que esto no 
será nada más que una avanzadilla de lo que 
va a venir los meses siguientes... En PSMag 
estaremos con la antena puesta y todos los 
radares activados. Para empezar, este mes 
ya te ofrecemos previews de algunos de 
estos apetitosos títulos. 

En este número también encontrarás un 
amplio reportaje que relaciona cine y video- 
juegos. El estreno de Resldent Evil, todavía 
reciente, nos inspiró para elaborar un recorri- 
do por las adaptaciones cinematográficas de 
videojuegos filmadas hasta la fecha, pero 
además, probando juegos como Medal of 
HononFrontline y Stuntman, uno se da cuen- 
ta de lo mucho que le deben al séptimo arte. 
Es por ello que PSMag ha querido analizar 
las influencias que el cine ha vertido sobre 
los videojuegos y viceversa. No se trata sólo 
de repasar las adaptaciones realizadas, ni de 
hablar de quién ha «copiado» a quién o a 
qué... se trata de comparar dos medios que, 
en cierto modo, están hermanados y que se 
enriquecen mutuamente.... no en vano, 

Hideo Kojima, el creador de Metal GearSolld, 
siempre quiso ser director de cine, y eso se 
nota en el modo que tiene de contar sus his- 
torias. 

Luces, cámara, ¡acción! 


Raquel García í Ulldemolins 



CONTENIDOS DE PORTADA 


Test de Verano 038 

Para mantener en forma las neuronas o para 
demostrar todo lo que sabes sobre el mundo de 
los videojuegos... ¡Queremos saber quién es el 
más sabiondol Si te animas, puedes llevarte un 
lote de premios... 

Cine y Videojuegos 042 

Si el número pasado hablábamos de videojuegos y 
cómics; este mes toca analizar la relación entre 
videojuegos y cine. Películas «poligonizadas», jue- 
gos que se han llevado a la gran pantalla con más 
o menos acierto, pero, sobre todo, hemos querido 
analizar la influencia mutua entre estos dos 
medios artísticos. 

stuntman 050 

¡Qué dura es la vida del especialista de escenas de 
acción! Carreras trepidantes, colisiones espectacu- 
lares, caídas vertiginosas, fuego, humo... y todo 
ello casi sin despeinarse... ¿o no? Échale un vista- 
zo a la preview de un juego que promete mucho. 

Medal of Honor: Frontlíne 060 

El esperado título bélico de Electronic Arts expri- 
mido hasta la última mota de pólvora por nuestros 
incansables analistas... ¡y querían más! 

¡Suscríbete! 

Recibirás la revista cómodamente en tu casa cada 
mes y participarás en el sorteo de una PSone con 
pantalla oficial. 


MSA A LA PAGINA SIGUIENTE 
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Proyecto^ 

UN VISTAZO Ray 

A LOS JUGGOS D€L MAÑANA... 


¿QUÉ? El clásico super-ventas de PC llega a la PS1 • 6QU1ÉN? Blade, el desarrollador de Manchester y también creador de World Championship Snooker, desarrolla este juego para Midas 


\ «a» 
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Prepárate, porque Black &White, el mejor 
juego de rol que es a la vez beat ‘em up, juego 
de dioses, Tamagotchi y juego de estrategia 
esta a punto de hacer su aparición en PS1 . 

En este nuevo juego de Midas, serás un dios 
en la tierra del Edén, uno de los cinco dioses rivales, para ser 
más exactos. Al principio, empezarás con un pequeño grupo 
de creyentes, pero al inspirarles un respeto reverencial, 
aumentará la devoción hacia ti de los habitantes del 
Edén, y también lo harán tus poderes 
El objetivo del juego es hacerse con el mayor 
número de conversos, ya que ésta será la única 
manera de evitar que te destruyan tus rivales 
celestiales Es importante el modo que elijas 
para reclutar a nuevos conversos, ya sea 
haciendo milagros o desatando plagas, ya 
que el modo en que te relaciones con tus 
dtscipulos tendrá consecuencias de 
gran ücance. Sí eres rriaicx trabajad 
muy (enlámente, ya que estarán 
desmotivados por tu ira, mcatas 
que es más probable que los ou* 
dadanos alegres y relajados se 
tomen mejor tus encargos 
Váleles compHeado. 
pero créerws, todo en 
^ Black Si Wtme 
^beneaeittldo 




^ON 25 MI5IONIE5 QUG YA GS GANADOR D€ MULTIPLES PREMIOS 
FEGERTe ^NTRA LAS MALVADAS NGMESIS DEL DIOSP 
IpROaA MONSTRUOS Y LUEGO DÉJALOS SUELTOS 
O GOBIERNA CON UN TOOUE DE HABILIDAD O CON PUÑO DE HIERRO 





PR0Y6CT0 PLAY 

■w Black & WhitE 


BKy tu apahenda 
se tomará malváda 


«Serás uno de los 
> dioses rivales en 
la tierra del Edén» 


Playstation 


Sociedad civil. 
Construye pobla- 
dos para aumentar 
tus poderes pia- 


Ei pueblo al poder, utiliza los 
milagros para que tus sujetos te 
sean fieles. O truenos y relámpa- 
gos... People powen 


Símbolo de aprecio. Lo ves, la 
gente te quiere y construye 
estatuas en tu honor 


¡Qué bestia! Haz 
que tu represen- 
tante mantenga 
todo a raya... 


Química pagana. Los 
seguidores de los dioses 
rivales están sobradamente 
preparados. ¡Bwuanal 


•¿CUÁNDO? Black & White llegará a las tiendas de los mortales a mediados de octubre, ¡aunque Midas ya dijo eso mismo el año pasado! 
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BURNOUT2 

¡Este juego promete! ¡pero mucho! 



WAYOF THE SAMURAI 

En Japón ha sido un éxito... ¿saldrá en 
España? 



EA SPORTS 

Un avance de las nuevas versiones 
para PSone 


HISTORIA, CULTURA 
Y FUTURO OE LOS 
VIOEOJUEGOS 

0 CUÁNDO 16 MAYO'15 SEPTIEMBRE QUIÉN BARBICAN ART ® DÓNDE LONDRES 

<3109 un recorrido por cuarenta 
años de vídeojuegos 


B ¿Todavía no tienes planes 
para estas vacaciones? Por- 
que, si no los tienes, ¿qué tal un 
viajecito a Londres? Sí, hombre, 
pero olvídate del Bíg Ben, el 
cambio de guardia en Buckingham Palace, el 
museo de cera de Madame Tussaud's y de todo 
lo que hacen los turistas, porque lo que tienes 
que hacer es irte derechito a la Barbican Gallery 
a ver la mayor exposición de videojuegos hasta 
el momento. Desde spacewar! hasta Halo, de 
Pong a Rez, o desde Pac-Man a ico, los video- 
juegos han evolucionado a un ritmo impresio- 
nante en relativamente poco tiempo. 

La muestra, que explora la creatividad y la 
influencia de los videojuegos en la cultura con- 


temporánea, está dividida en 14 sec- 
ciones. Abre la exposición la sección 
dedicada a los primeros juegos arcade, 
en la que algunos descubriréis que el 
primer juego desarrollado en un orde- 
nador con monitor fue Space Warl y 
que su creador fue un investigador del 
MU (Instituto de Tecnología de Massa- 
chussets) llamado Steve Russell. En 
esta sección de reliquias, que atesora 
juegos como Computer Space (1971), 
podrás jugar a Pong (1972), Space Inva- 
ders (1 978) Asteroids (1 979) y Pac-Man 
(1980), por ejemplo. 

A esta sección le sigue la dedicada a 
las consolas aparecidas desde 1972 
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¡es y escenanos r nmn tm 



hasta nuestros días. Las máquinas de Atari, Sega, 
Nintendo, Sony, Microsoft y otras; máquinas que, 
durante los últimos 30 años han hecho llegar los 
videojuegos a tantos y tantos hogares... y ¡sí!, 
podrás jugar con ellas... No te pierdas la Magnavox 
Odyssey (1972), la primera consola doméstica que 
se comercializó. 

Otras secciones incluyen un repaso a los juegos 
más representativos, un vistazo al proceso creativo 
de un título (con bocetos originales de personajes y 
escenarios), diferencias entre la cultura videojueguil 
europea, norteamericana y japonesa, un vistazo a 
los juegos del futuro... Bueno, ¡y muchas cosas más! 
Tantas, que no podemos contártelo todo. Hay que Ir 
a verlo, te lo recomendamos muy en serio. Para más 
información, consulta su página web; www.game- 
onweb.co.uk @ 





^ h C T ic 1 A S 

ti 

% 


AM{ + fflllAr £* 

( A T A 1 I S O I 
A f ] « C I 



vy A f 2 t I e 




A r I » í » 

A f I f « t 
A f M ( 2 
C O A T A ( r C 


»AT ruTyB» I 0» 4« , 


artFutura 


(•HytCá?IMA5 


EDD^ 


barcelona • 31 octubre - 3 noviembre 


PRIMER CONCURSO 
OE VIOEOJUEGOS 


® CUÁNDO 30 0CTUBRE-3N0VIEMBRE 2002 @ QUIÉN PLAYSTATION Y ARTFUTURA 
® DÓNDE WWWARTFUTURA.ORG 


Playstation y artFutura 

lo convocan 



B En los últimos 

años, los video- 
juegos se han con- 
vertido en la pri- 
mera industria de entreteni- 
miento y en una de las formas 
de ocio más populares, pero 
además son un campo creativo 
cada vez más reconocido. El 
diseño de videojuegos se está 
convirtiendo en una opción 
laboral que gana adeptos día a 
día. La demanda de profesiona- 
les del sector es tal que el pró- 
ximo curso, tres importantes 
centros de enseñanza de nues- 
tro país impartirán másters y 
postgrados de programación y 
diseño de videojuegos. Con un 
panorama semejante, la convo- 
catoria de este concurso era 
algo inevitable. Playstation y 
Alt Futura, el festival de arte y tecnología 
más veterano de nuestro país, han anun- 
ciado la primera edición del Premio de 
Creación de Videojuegos Playstation art- 
Futura, dirigido tanto a profesionales 
como a aficionados. Los trabajos pueden 
estar elaborados en equipo o de forma 
individual, las obras pueden presentarse 
en diversos formatos (Flash, Shock- 
wave...) la única condición que deben 
cumplir es que no sean proyectos comer- 
ciales. La Inventiva, la originalidad y la 
jugabilidad del proyecto presentado pri- 
marán sobre la calidad de acabado. 

Las bases del concurso están disponi- 
bles en la página web de artFutura 


(www.artfutura.org) y el plazo para la 
recepción de trabajos se cierra el pró- 
ximo 15 de octubre. El fallo y la entrega 
del premio tendrán lugar en la próxima 
edición de artFutura, en el centro de cul- 
tura contemporánea de Barcelona 
(CCCB). del 30 de octubre al 3 de noviem- 
bre de 2002. 

Este galardón pretende difundir el tra- 
bajo de los creadores independientes 
que trabajan en este campo y respaldar 
el desarrollo de nuevos proyectos con 
una beca de 6.000 euros (un millón de 
pesetas), facilitando a diseñadores y pro- 
gramadores noveles su acceso al ámbito 
laboral. ¿Te animas? @ 
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BIENVENIDO 
AL MUNDO VIRTUAL 

0 CUÁNDO MAYO 2003 Q QUIÉN INFOCPAT-IES 0 DÓNDE WWW. INFOGP-JVlES.COM 

C3SHBI Ei juego de Matríx 
se hace esperar 

B Como seguremente 
ya sabrás (o deberías 
saber), actualmente se 
están filmando las dos 
secuelas de la exitosa y magnífica 
película Matríx. Los estrenos de 
Matríx Refoaded y Matríx Revolu- 
tions están previstos para mayo y 
diciembre del 2003 respectiva- 
mente. Y, si nada se tuerce, por esas 
fechas también podremos disfrutar 
del videojuego inspirado en estos 
largometrajes. 

Todavía no hay nada confirmado, 
pero todo parece indicar que Enter 
tríe Matríx (ese es en un principio el 
título del juego) aterrizará en las PS2 
de todo el mundo. Hace ya algún 


tiempo que empezó el proceso de 
desarrollo del juego de Matríx entre 
las paredes de Shiny Entertainment, 
con Dave Perry a la cabeza, pero tal 
es el secretismo que envuelve a 
este producto, que todavía no 
hemos podido ver ni una sola y 
mísera captura. Aunque, según los 
creadores, cuando Enter tríe Matríx 
esté terminado, tendremos la posi- 
bilidad de jugar con un sistema de 
juego único y una tecnología insu- 
perable. 

La espera será larga, pero esta- 
mos seguros que valdrá la pena. 
Más noticias cuando nos caigan en 
las manos.® 



tendremos que 
epm un poco par? 
pod«ropnectamfls ai 
mundo deMatr/Jc.. 



ALGUNOS JUEGOS 
OEJAN MARCA 


0 CUÁNDO ® QUIÉN SONY 0 DÓNDE WWW.PLAYSTATI0N.E3 

LOS dibujos animados 
y violentos 


A finales de este 

año tendremos la 
oportunidad de 
echarle el guante a 
The MarkofKrí, un título que 
hace gala de una calidad gráfica 
sorprendente y de una violencia 
inusual en un juego de estas 
características. 

Tú serás Rau, que junto con su 
fiel halcón Kuzo, deberá empren- 
der un tortuoso y peligroso viaje 
para apoderarse de los seis ele- 


mentos que conforman la marca 
de Kri. Según se cuenta, la per- 
sona que consiga ensamblar 
estos elementos, conseguirá un 
poder como nunca se haya visto 
en la faz de la tierra. Y, como es 
de suponer, Rau no será el único 
que persiga tan preciado tesoro. 
Otro misterioso personaje inten- 
tará llegar el primero a la meta, 
repartiendo esbirros por el 
camino que Rau deberá ensartar 
con su espada... 



se ponen serios... 


Destaca el sistema de control 
del personaje principal, o más 
concretamente, el sistema que 
se ha utilizado para los comba- 
tes, su calidad gráfica y, la violen- 
cia con la que se desarrollan los 
combates. 

Estamos ante un título que 
promete mucho y seguro que 
colma todas nuestras esperan- 
zas puestas en él. Pronto sabrás 
más... Cuando nosotros sepa- 
mos más. claro. 0 


UN JUEGO MONSTRUOSO 


0 CUÁNDO NT) (§) QUIÉN SONY 0 DÓNDE WWW.PLAYSTATION.ES 


MONSTRUO ‘€M UP 


Los monstruos 

también quieren luchar 



B iVirtua fighter 4 no te convence? 

¿Crees que Tekken 4 será más de lo 
mismo? Pues chico, para variedad que 
no quede. Dentro de unos meses, 
podrás liarte a puñetazos y patadas contra unos 
monstruos gigantescos en medio de enormes ciu- 
dades. 

Warofthe Monsters, que debería aparecer a 
finales de este año o a principios del próximo, te 
permitirá librar espectaculares combates metido 
en la piel de unos monstruos monstruosos. Los 
combates, como no podía ser de otra manera, ten- 
drán lugar, en su mayor parte, dentro de los límites 



de grandes ciudades. ¿Y qué importancia tiene 
esto? Pues imagínatelo, destrucción masiva y 
espectacular de edificios y todo lo que se mueva a 
tu alrededor. 

Este proyecto todavía se encuentra en sus pri- 
meras fases de producción, pero lo visto hasta 
ahora tiene muy buena pinta...® 
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¿Miedo?. .no sabrás lo que es el miedo hasta 

que no tengas el juego 
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Nunca el miedo fue tan real 

de los creadores de DEAD OR ALIVE 
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BURN01JT2 

CONOUCCIÓN 

SALVAJE 

0 CUÁNDO OCTUBRE ® QUIÉN ACCLAIM 0 DÓNDE WWW.BURNOUT2.COM 

Bi//7ioi/t volverá a quemar las calles en otoño 


La aparición de 
Bumout (9/10 en 
PSMag 60) en noviem- 
bre del año pasado 
supuso un soplo de aire fresco en el 
género de videojuegos de conduc- 
ción. En la review del juego decía- 
mos que «difícilmente volveríamos a 
ver un juego tan adictivo, rápido y 
genial como éste en PS2. Puede que 
nunca. A no ser que se trate de una 
continuación porque títulos tan irre- 
petibles como MGS, Driver o Gran 
Turismo no se dejan eclipsar por jue- 
gos que no sean sus propias conti- 
nuaciones». ¿Se cumplirá la profe- 
cía? LO sabremos en octubre, fecha 
prevista para el lanzamiento de Bur- 
nout 2: Point ofimpact. Aunque la 
cosa está bastante clara. Su director 
creativo, Alex ward, estuvo en 
Madrid presentando un avance del 
juego, una versión alpha que tira por 


tierra aquello de «segundas partes 
nunca fueron buenas». Burnout2 
conserva la misma esencia que su 
predecesor: un GT3 con la velocidad 
de un Ridge Racer, la enormidad de 
un Dr/Ver y la jugabilídad de un Need 
ForSpeed. 

Ward adelantó que Bumout 2 
será más rápido, más profundo y aún 
más espectacular. El número de cir- 
cuitos se ha aumentado a 32 en seis 
localizaciones distintas: Los Ángeles, 
las Montañas Rocosas, Nuevo 
México, Miami y las transitadas 
carreteras de un aeropuerto interna- 
cional. El número de vehículos tam- 
bién ha crecido. Tendrás a tu disposi- 
ción un total de 14 coches de distin- 
tos estilos y épocas, además de sus 
versiones deportivas. 

Los espectaculares accidentes, 
otro de los alicientes de Bumout, 
también se están mejorando para 


ofrecer al usuario una física más rea- 
lista. Los golpes llegarán a dolerte, te 
lo aseguramos. 

La jugabilídad sigue manteniendo 
el espíritu arcade pero con cambios 
para aumentar la duración y diver- 
sión del juego. A las tradicionales pis- 
tas cerradas se han añadido circui- 
tos lineales de punto a punto, un 
modo de persecución con un coche 
de policía (inspirado en Chase H.Q) y 
otro para obtener la licencia de 
«conducción agresiva» al estilo Bur- 
nout. Y cuanto más agresivo y sui- 
cida seas, mejor que mejor porque 
tendrás más turbo. Conseguirlo será 
además más fácil y cuando lo uses 
te veras gratificado con emociones 
aún más fuertes que las del primer 
título. A destacar la sacudida de 
decibelios y guitarras de la banda 
sonora cada vez que utilizas el turbo. 
Sudarás adrenalina. 
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NINTENDO 

GAMECUBE 


® CUÁNDO AGOSTO ^ QUIÉN SONY ® DÓNDE WWW.PLAYSTATION.ES 

Ni piaya, ni montaña 


¿Estás hasta el gorro 
de sol, arena, parejitas 
jugando a las palas, niños 
pisándote la toalla, de hin- 
car codo para hacerte un hueco en la 
playa, atascos dantescos y otras activi- 
dades veraniegas? ¿Qué tal unas vaca- 
ciones alternativas? Te proponemos un 
par de escapadas muy sugerentes para 
refrescar el verano. 

CAMPUS 

PAFTTY 

La VI edición se celebra este año en las 
Ciudad de las Artes y las Ciencias de 
valencia del 5 al 11 de agosto. Como ya 
sabrás, se trata del mayor encuentro de 
usuarios de ordenador conectados en 
red del mundo. Durante siete días 
reúne a gente de Europa y Latinoamé- 
rica con el fin de compartir las mismas 
inquietudes, intercambiar experiencias 
y realizar todo tipo de actividades rela- 
cionadas con el ordenador y las comu- 
nicaciones. 

un autobús Playstation con parada 
permanente a la entrada del recinto 
estará abierto para todos aquellos que 
queráis disfrutar con las últimas nove- 
dades para PS2. Además habrá una 
competición G7 Concept para los 
amantes del volante. 


PLAYSTATION 

EXPERIENCE 

De un salto dejamos la playa de La Mal- 
varrosa, los naranjos y la paella y nos 
plantamos a orillas deTámesis y del Big 
Ben para asistir a la feria ECTS del 29 al 
31 de agosto. Como cada año, el único 
evento europeo en el que la industria 
del entretenimiento se cita al completo 
durante tres días se celebrará en Lon- 
dres. Entre otras novedades, la edición 
2002 acogerá la llamada Playstation 
Experience, un área de videojuegos 
dedicada al consumidor que aunará en 
el mismo recinto celebridades, depor- 
tes y actividades. Aunque la ECTS es 
una feria dirigida exclusivamente a pro- 
fesionales del sector, el área Playsta- 
tion Experience será de libre acceso 
para todos los visitantes. 

EXPERIMENTA 

CLUB 

Después de verano y con la caída de las 
primeras hojas llegará el Experimenta 
Club'02, un festival de música, perfor- 
mances y debates en el que se darán 
cita artistas de distintas disciplinas, 
innovadores e imaginativos. La cita será 
en Madrid la primera semana de octu- 
bre, en la carpa de navegación de Tele- 
fónica. © 
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Este es un buen momento 
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UNA DIVERSION 


0 CUÁNDO OCTUBREO ^ QUIÉN PLANETA DEAGOSTINI 
® DÓNDE WWW.PLANETADEAGOSTIN.es 

■aaiy,M5f>^Maigir»uia=i Estrategia y 
simuiación fantasmai para todos 


B ¿Oyes ruidos extraños 
por la noche? ¿De vez 

en cuando te cruzas con 
algún muerto viviente? 
¿Los sábados te obligan a ver Noche 
de Fiesta? Tan escalofriantes situacio- 
nes te parecerán nimiedades cuando, 
en la noche de Halloween, el terror se 
apodere de PS2 por medio de \Ghost- 
master\ ¡Aaaaaahhhhh! 

Empire te propone en este título 
meterte en la piel de un sirviente del 
Más Allá que es enviado a la Tierra con 
un equipo de fantasmas para averiguar 
qué es lo que va mal en el pequeño 
pueblo de Gravenville. El jugador ten- 
drá bajo su mando a un nutrido grupo 
de espectros y deberá utilizar las 
enorme cantidad e poderes de éstos 
para asustar y manipular a los mortales 
en escenarios de lo más variopinto. 
Aunque aún no lo hemos probado. 


las primeras pantallas del juego mues- 
tran una combinación de elementos 
extraídos de títulos como Sims y Dun- 
geon Keeper. La clave del éxito en 
Ghostmaster es gestionar y armonizar 
las habilidades de nuestras almas en 
pena. Podrás utilizar hasta 60 fantas- 
mas que suman 200 poderes distintos. 

El potente motor gráfico permite 
disfrutar con la cuidada extravagancia 
visual de unas habilidades visuales que 
resultarán familiares a los amantes de 
la películas de terror tormentas en el 
interior de habitaciones, jinetes desca- 
bezados, paredes sangrantes... 

Los espectros y seres del Más Allá 
de Ghostmaster se podrán mover a lo 
largo de 30 escenarios de diversión 
sobrenatural con nombres tan temi- 
bles como Sé lo que hicisteis en el 
último campamento de verano, Por un 
puñado de plasma o Trainspooking. 


\Nfi^ OF THE SAMURAI, 
TAMBIEN EN EUROPA 


© CUÁNDO (SEPTIEMBRE) @ QUIÉN PROEIN © DÓNDE WWW.PROEIN.COM 


NOTICIAS FRGSCAS 


I Desde Japón con amor 


B La compañía 

Eídos ha anunciado 
el lanzamiento en 
Europa de W/ay of 
the Samurai, que ha alcanzado el 
primer puesto en las listas de 


ventas de Japón, donde se 
publicó el pasado mes de febrero. 

Se trata de un juego de aven- 
turas desarrollado por los japone- 
ses Acquire, los mismos que crea- 
ron los dos primeros títulos de la 




Unos escenarios que, además, 
se podrán recorrer en primera 
persona «poseyendo» a los pro- 
pios fantasmas y utilizando sus 
sombríos ojos. @ 



saga Tenchu. Wayofthe Samurai 
te trasladará al Japón feudal, 
donde te meterás en la piel de un 
samurai nómada que se ve 
envuelto en un conflicto entre 
dos facciones enfrentadas. Al 
tener encuentros con ambos 
bandos, deberás ingeniártelas 
para intentar resolver la guerra. 

Wayofthe Samurai es la pri- 
mera aventura totalmente deter- 
minada por las acciones y deci- 
siones del jugador, que va tra- 
zando la historia y el final del 
juego. 

Además, tendrás a tu disposi- 
ción hasta 40 espadas distintas 
con las que batirte en combates 
muy realistas. Sayonara... # 



PIRUETAS MOTORIZADAS 

¡Acelera a fondo, 
salta a las nubes y 
AGÁRRATE! ES la 
propuesta de MX 
Superfly, un juego 
de motocross acro- 
bático para PS2 que 
saldrá en septiem- 
bre. Júntate con 27 
profesionales rea- 
les de las catego- 
rías de 125 C.C., 250 

C.C. y FreeStyle y compite en un total de 22 circuitos. En el modo 
Career podrás crear tu propio piloto, su equipación, patrocina- 
dores... Además, podrás diseñar circuitos acrobáticos a tu 
antojo para realizar las acrobacias más demenciales. 

CON UN PAR DE BOLAS 

Blade Interactive Studios está preparando la nueva entrega de 
la serie World Championship Snooker, la saga de videojuegos 
de billar que cuenta con la licencia de World Snooker, el orga- 
nismo oficial de este deporte. WC:s 2003 incluirá un nuevo y 
complejo sistema de lA desarrollado gracias al empleo de técni- 
cas basadas en redes neuronales (¿comorrr?). La jugabilidad 
será desafiante e intuitiva y satisfará a veteranos y novatos en 
el manejo del taco. Además de los diferentes campeonatos, 
wes 2003 ofrecerá dos juegos más; billar de nueve bolas y billar 
inglés de ocho bolas. La competición se jugará en PS2 en 
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® CUANDO OTOÑO @ QUIÉN VIRGIN 0 DÓNDE WWWVIRGIN.ES 

inBaCíS^ Ciclismo extremo de la 
mano de Midway 


Los chicos de Midway, creadores de 
Red Card Soccer, NBA Hoopz y NHL H 'ttz, 
siguen ampliando su oferta de juegos 
deportivos con el lanzamiento en breve de 
Gravity Carnes Bike: Street Vert. Dirt para PS2. Se trata 
de un juego de ciclismo pero, siendo de Midway, podrás 
imaginar que no consiste precisamente en correr el Tour 
de Francia o dar un paseo en bici por el campo, sino de 
volaren bicicleta. El simple hecho de que la palabra gra- 
vedad sea parte del título desvela las intenciones que 
esconde. 

Gravity Games es una competición en la que partici- 
pan más de 200 atletas especializados en deportes 
extremos: skateboard, motocross, ciclismo acrobático... 
Midway se ha quedado con este último para su nueva 
creación, que incluye un total de 21 ciclistas entre los 
que se encuentran Dennis McCoy-el mejor ciclista 
acrobático de la historia de este deporte-, Fuzzy Hall o 


Jamie Bestwick. El juego combina desafiantes pistas y 
deportistas imaginarios con auténticos profesionales, 
estupendos sistemas para hacer piruetas y combos, 
maniobras increíbles y auténticos circuitos de Gravity 
Games. 

Los jugadores deberán salvar los desafíos y obstácu- 
los de los 10 circuitos abiertos, todos en 3D. Entre ellos 
están las Fábrica de Ácidos, Depósito Ferroviario, Refine- 
ría de Petróleo y Monte de Magma. Para obtener la 
medalla de oro, además de competir en los diez circui- 
tos, deberás realizar y dominar más de l .500 trucos y 
acrobacias en tierra y aire. Facilito, ¿verdad? 

Gravity Games incluye imágenes exclusivas en DVD, 
escenas de la creación del juego y entrevistas con los 
ciclistas profesionales MeCoy, Hall y Bestwick. Lo que no 
trae es la póliza de vida, un seguro médico ni casco. 
Menos mal que al menos es virtual... @ 
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® CUANDO INVIERNO Q QUIÉN EA ® DÓNDE WWW.ESPANA.EA.COM 

CÍSSÍB9 EA para las nuevas versiones 
de FIFA y NBA 

B ea ha reforzado su línea de 
juegos para PSone con el 
anuncio del lanzamiento de 
nuevas versiones de sus 
series favoritas y más veteranas: FIFA 2003, 

NBA Uve 2003 y Madden 2003. 

FIFA 2003 y Pro Evolution 2 saldrán casi a 
la vez, volviendo a protagonizar todo un clá- 
sico: el derby entre dos grandes del fútbol 
poligonal. 

También se espera que la nueva versión 
de NBA esté en las tiendas antes de Navi- 
dad. El último, NBA Uve 2002, obtuvo un 
7/10 en la review que publicamos en 

PSMagóO. 

Lo que no está tan claro es el lanza- 
miento en Europa de Madden 2003. Nues- 
tro Departamento de Investigación Pro- 
funda trabaja a marchas forzadas para ave- 
riguar si el año que viene podremos jugar al 
fútbol americano por estas latitudes. Segui- 
remos informando. Corto y cambio. ® 



EL MULTIMILLONARIO 
MERCAOO OE LOS 
VIOEOJUEGOS 

0 CUANDO 2002 ® QUIÉN INFORMA MEDIA GROUP 0 DÓNDE WWW.INFORMAMEDIA.COM 

La industria dei videojuego 
generará 3.028 miliones de euros 



La industria de los videojuegos lleva 
camino de convertirse, un año más. en una de 
las que más dinero moverán a lo largo del 
año. Según un informe de la compañía 
Informa Media Group, en 2002 los juegos para ordenador y 
consolas recaudarán 3.028 millones de euros, un 12% más 
que en el ejercicio anterior. No confundas churras con meri- 
nas: una cosa es el dinero que mueve un mercado y otra 
muy distinta el beneficio que saca la Industria (a los ingresos 
hay que restarles los costes fijos, los variables,...) 

La popularidad alcanzada por las nuevas consolas de 
nueva generación han sido las principales contribuidoras de 
este crecimiento. A pesar de haber rebajado sustancial- 
mente el precio de las máquinas en los últimos meses, las 
ventas de consolas y juegos han supuesto unos ingresos de 
2.200 millones de dólares, lo que representa el 70% del mercado total. 

A finales de año, los analistas cuentan con que habrá un parque de 70,4 millo- 
nes de consolas de 128 bits en todo el mundo, de las que el 69% (48,4 millones 
de unidades) serán PS2. Nintendo podría tener en el mercado unos 15,1 millones 
de GameCube, mientras que Microsoft deberá conformarse con 6,9 millones de 
consolas en el mercado.© 
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METAL SUJG4 


® CUANDO 2003 ® QUIÉN VIRGIN ® DÓNDE WWWVIRGIN.ES 

flSiSiSUlUik La nueva arcade de Metal Slug iiega a 
japón ¿Habrá conversión para Playstation? 


Metal Slug 4, la última entrega del 
arcade de scroH lateral de SNK estará dis- 
parando a distro y siniestro en las salas de 
máquinas arcades japonesas cuando leas 
esto. La secuela del último Metal SlugX {S/^QPSMag 
66), incluye carretillas elevadoras, camiones de tres 
toneladas y osos gigantes en una demencial mezcla de 


diversión, disparos, enemigos y jefes finales. Si se con- 
vertirá o no a PSone es una incógnita ya que Virgin ase- 
gura que no confirmará ningún otro lanzamiento de la 
saga hasta que no sepa cómo han ido las ventas de 
Metal SlugX. el último de la familia. En cualquier caso no 
sabremos nada antes de 2003. Mantendremos los 
dedos cruzados hasta entonces. ® 





WALKLIKE 
AN EGIPCIAIM 

® CUANDO OTOÑO © QUIÉN KONAMI (g) DÓNDE WWW.KONAMI-EUROPE.COM 


EL VERANO DE 
LAS SUPERNENAS 

® CUANDO AGOSTO © QUIÉN CARTOON NETWORK ® DÓNDE WWW.NETWORK.COM 


msumiai Yu-Gí-Oh! Un juego de cartas del 
antiguo Egipto. En serio 

B Primero fue el fenómeno 

Pokémon. Después llegó Digi- 
mon. Y ahora llega Yu-Gi-Oh!, 
un JDR de cartas de Konami 
que hará las delicias de los seguidores más 
fanáticos del Imperio del Sol Naciente. 

El segundo titulo de la serie, Forbidden 
Memories, salió a la venta recientemente 
en Estados Unidos, donde ha cosechado 
grandes elogios y un gran éxito de ventas. 

Tal y como viene siendo habitual en este 
tipo de juegos, presenta un argumento de 
lo más estrafalario basado en el antiguo 
Egipto, donde el jugador deberá resolver los 
misterios que encierran los milenarios obje- 
tos que va descubriendo en sus viajes. 

Konami planea publicar Forb/efefen 
Memories en otoño. Será realmente intere- 
sante comprobar si Yu-Gi-om -supuesta- 
mente basado en el «juego de las sombras» 
al que jugaban los faraones hace 5.000 
años- encontrará un hueco en el mercado 
europeo. Seguiremos Informando. ® 



|¡gg¡||¡Q^ Película y gira veraniega 
con las supernenas 


B No hay duda: éste va a ser 
el verano de Las Ketchup, de 
Operación Triunfo y de Las 
Supernenas, dispuestas 
más que nunca a defender el mundo de 
los villanos que amenazan el planeta. 
Además del éxito de la serie que emite 
Cartoon NetWork, el 23 de agosto se 
estrena en nuestro país la primera pelí- 
cula protagonizada de Pétalo, Burbuja y 
Cactus. Para celebrar su llegada a las pan- 
tallas españolas. Las Supernenas van a 
realizar una importante gira durante el 
mes de agosto por algunas de las playas 
más importantes de la costa mediterrá- 
nea. 

Con una superficie de 900 metros cua- 
drados, «La gira de Las Supernenas», de 
acceso gratuito y para todas las edades, 
ofrece, entre otras actividades, juegos hin- 
chadles, una sala de dibujo y otra de cine. 
Cactus, Pétalo y Burbuja son tres niñas 
superheroínas que utilizan sus poderes 
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para enfrentarse a malvados monstruos 
que amenazan con controlar el planeta. 
Lo más curioso es que lo hacen sin aban- 
donar sus tareas escolares y salvando el 
mundo antes de irse a la cama. Creada 
por Craig MeCraken, la serie se estrenó 
en Europa en 1999, cosechando un gran 
éxito. @ 


GIRA DE LAS SUPERNENAS 

Días2y3 Playa de Aro íGerona) 

Días4y5 Tarragona 

Días7y8 valencia 

Días 10 y 1 1 Torrevieja (Alicante) 

Días 12 y 13 Ágifias (Murcia) 

Días 15 y 16 Momi (Granada) 

Días 18 y 19 Tonrernoihos (Málaga) 

Oías 21 y 22 Puerto de Santa María (Cádiz) 
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0101410 


010Í403 


0101413 


0101404 

WAH}H)| 

FBI 

0101414 


0101405 


0101415 


0101406 


0101416 


0101407 


ftr^ ^rwi oioi38i 

oCÜSD>««“l 

op fólF'Rmajdj on>i386 1 

0F^gHgJg0O1O1387 I 

' 0101389 I 
0101390 I 
^i|0101391 I 
pi01392 I 

ir> rXevfS^ w394j 

0| ^ QC ^ I 

ffii i;i^SEEE^ i®«97 i 

triBTTBM"'""'"'’ 

0101399 I 


©I 



PIDE 


LOOOS y MELODÍAS^ 


906 294 110 

Alucina en colores con 

el contestador. . 

al mejor PRECIO" 

para tu móvil o tu fijo .. • 




5MS 


AL 


il^UEVof^- 

r 

Ht 


7677 


In ternacionales 


I 

10101418 SexBomb 
10101419 I will survive 1 
® 0101420 Every breath you take 


"rf 

I 


I 0101421 The final countdown 
I 0101422 Lightmyfíre 
¡ 0101423 MamboS 
I 0101424 Survivor 
I 0101425 Are U gonna go my way Kra^ 

I 0101426 BorníntheUSA Bruce SprAtíng 


Tam Janes 
Gtuna Gaínor 
Stiiig 
Europe 
Doors 
Lou Bega 
Destiny Child 


I 0101427 Saturday IMight fever BeoCees 
I 0101428 Líke a Virgin 
I 0101429 Barbie GirI 
1 0101430 Kiss 
I 0101431 Killing me softiy 
I 0101432 Hotel California 


Mídonna 

Aqua 

Prince 

Fugees 

E»í*ts 

Beatles 


j 0101433 Yellow Submarine 
I 0101434 I just can't get enough Depeche wode 
I 0101435 María, María Sanu a 

1 0101436 Ibiza 
I 0101437 Insomnia 


Veniaboys 

Armstrong 


solamente el código de 7 números del logo o de la melodía de tu elección. 
No se te cobrará nada por el mensaje de envío del pedido* 

Ahora también puedes mandar logos y melodías a tus amigos. 

Llama ya al 906298 198** y sorpréndelos. 

■1 


Españolas 


I 0101438 Oile que la quiero 
1 0101439 Me gustas tú 
I 0101440 Patino estoy 


“rr 

I 


0101441 Yo quiero bailar 


I 

j 0101442 Ay corazón 
¡ 0101443 Dos dias en la vida 
I 0101444 Muevete 
1 0101445 El Humahuaqueno 
I 0101446 El verano ya llegó 
* 0101447 Soledad 
I 0101448 Lo haré por ti 
¡ 0101449 Que si que no 
¡ 0101450 Tu veneno 
i 0101451 El ombligo del mundo 
I 0101452 Que bueno que estoy 


0101453 Y yo sigo aquí 
0101454 Me pongo colorada 


David Cive-Ji 
Manu Chao 
Rosana 
Sania y Selena 
Las hijas del sol 
Jarabe de Palo 
David Civera 
King Africa 
Megalo 

La Oreja de rao Gogh 
Paulina Rubio 
El Símbolo 
Natalia Oreiro 
Jovanotti 

Los mojinos escorias 
Pauiíia Rubio 
Papa Levei'ta 


¡ 0101455 Te quiero comer la boca Mosca Tso tso 
¡ 0101456 Vivir es un carnaval Los Cucas 
¡ 0101457 Prohibida ña.i 


Cine TV 


¡ 0101458 Wassup 
¡ 0101459 Matrix 
* 0101460 James Bond 


rv 

Cine 

Ciño 


0101461 

La pantera Rosa 

TV 

¡ 0101462 

La abeja Maya 

TV 

1 0101463 

Austin Powers 

Cinc 

1 0101464 

X men 

Cine 

1 0101465 

Forrest Gump 

Cine 

1 0101466 

El equipo A 

TV 

I 0101467 

Bonanza 

TV 

1 0101468 Inspector Gadget 

TV 

1 0101469 

El coche fantástico 

T\i 

10101470 

La Familia Adams 

Cine 

! 0101471 

Pretty woman 

C3»-e 

0101472 

Flashdance 

Cine 

0101473 

Starsky & Hutch 

TV 

0101474 

Fuil Monty 

Cine 

0101475 

Pulp Fiction 

Cinc 


.J L. 


¡0101476 Los Ángeles de Charlie Cvie 
¡ 0101477 El padrino cm 

. J ¡ 


j TOP 20 

ií/101014/8 Misión Imposible 

Cine { 

0 OlOh/'l ls iil7?Jaii.i!4n)l<t 

Cu» 

0 OIOHífO slmv lalan 

IV 

0 OIOHíH bMíSlMijl.iiiii/i 

■r 

¡1510101482 El exorcistd 

ime { 

0 010148:» ¿4nMlh p.ii’- 


0 0101404 ;iÍMi io iVlsi) Wn.líí.l 

1 >ol 

0 0101 fOi :1i,»’iol!.fOrl 

Cii>-' 

0 0101400 llimiT0?l;VUiiiinl O.spíiílol 

P jAls 

® OIOHO/ Mihiiio U0.:')n?»v!i0iio 

t'ifihid ‘ 

0 1101400 liínilio 

¡.1%- 

Ü/zlOlOI 189 It's raining men 

Gen { 

© 0101400 Fríoiitls 

IV 

© 0IOI40I V/Oiiro lii:í oli;i»iipfoiis 


® 0101402 íiuono ol loo y nl malo 

i'fcíí; 

© 011)140:1 i’l.) t:) Mlla/6 

IV 

© 010I45I4 ;íool<v íll 


© 010140!) ■O.'lorootWo Olí flollyvjoiiO 


© 0101400 íliiiiiio Allóíioo ilo Mailríil 

t'iF-nl 

© 010140/ 'loihilanoo 

ir M-. » irTr-v-v-VTTC 

Cllh? 


5ólc Sobre tern.|i, ales NOKIA, 5AGEM, TRIüM. ALCATEl y MOTOROLA adaptados ‘No st tobran los mensajes enviados po. el osiwno, 
recibidos poF d usuaHo. coste pcvr mensaje recibido al rrovil 0.9 Euros + IVA - Coste por logo o melodía recibido 1,08 furos+ íVA * *No se robra poi descarga^ un 

31 corii. 6 St 3 uor d 6 l ususrio, solo >6 coors Is Ildrn 3 cid pdrs I 3 sscuchs los y 6 l ** ci#rr\</rmrMif*/'k ¡wa 4^^¡ih«j/i. ¡ _ 1 ^ j. . ^ ^ 

Mohile RC5 P 424 802 734. Si tienes njalquier duda o sugerenc.a esu bencü a in^@{lv 


I pedido 1.09 Euros/minutü IVA incluido todas las mafc.is están reqistiadas por sus prooietan ?s>espcs’t»v©s ÍC- 
kiweees 








ESPECIAL LOADING 


NO escriben, no llaman, estos 
juegos son las verdaderas 
madres de los desaparecidos.. 

Como solemos decir en la página que anuncia 
el próximo número, la industria del videojuego 
es una mala bestia, y a veces muerde y todo. 

Lo decimos porque todos los meses se 
anuncian nuevos juegos, luego sale mal la 
jugada, se cancelan y después se vuelven a sacar adelante con 
sólo pulsar la tecla de reiniciar. 

Así pues, para celebrar el lanzamiento de Planet Of 
TheApes (un juego que parecía haber 
desaparecido en la destartalada agenda de Ubi 
Soft durante casi tres años) pensamos que 
podíamos reunir los mejores juegos de 
Playstation que actualmente se 
encuentran desaparecidos en combate. 





I 

* 



BESAÍABSCIBO 

1 


caída libre de un juego de deportes de riesgo 
juego: Aero Dive 

Distribuidor: Acciaim «onHac en octubre pasado el 

a grupo EON (paracaidismo de caída 

original juego de acroba Acciaim. Sin embargo, todavía 

quedarse en el aire temporalmente. 





UNOS CONTRATIEMPOS UN TANTO 
CÓMICOS PRODUCEN EL RETRASO EN 
EL LANZAMIENTO DE LAS 
AVENTURAS DE HELLBOY 


Juego: Heliboy 
Distribuidor: Cryo 

Hellboy, la primera aventura para PS1 que 
cuenta como protagonista con el 
torturado héroe de Mike Mignola, lleva 
sufriendo retrasos debidos a todo tipo de 
problemas desde que se anunció su 
lanzamiento por primera vez a principios 
del año 2000. Y ahora se acaba de 
descartar su versión en PC, así que el 
destino del juego de PS1 es incierto. 




C/00 


•O2oeoi( 














JO DE 
acaba oe 
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;ed Nieta». smaUBrtW» 

o»stribuWo'".s®"^ 

,r de haber sido lanzado a 

Estados unidos, paree 
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j Playstation 


RGPORTAJG 

Formula One Arcads 



Sony y Studio 33 dotan a la saga 



DATOS 


DISPONIBLE SI 
DISTRIBUIDOR SONY 


DESARROLLADOR SniDK) 33 


NUMERO DE VECES QUE 
BARRICHELLO DEBERÁ 
DEJARSE GANAR POR 
SCHUMACHER EN F1A: 

CERO 


Formula One de 16 válvulas de 
diversión arcade 


LOS luegos de Fórmula uno. ai iguai que el campe* 

► onato real, gozan de una enorme popularidad en 
todo el mundo. Pero como su principal atractivo con- 
siste en dominar los grados de la suspensión y el tipo 
de neumáticos^ suelen centrar la atención de un tipo 
concreto da jugadores. 

Desviar el género hacia un enfoque descaradamente arcade 
podría descontentar a los miles de usuarios que compraron la 
afamada y exitosa entrega del año pasado. Formuia One 2001 
(PSMag 53 7/10). Por lo tanto, sorprende que Sony haya 
decidido dar un cambio radical a una saga que funcio- 
naba a la perfección Más sorprendente si cabe resulta 
que Studio 33. el equipo encargado del desarrollo 
de Arcade. sea el mismo que exprimió al 
^ máximo las posibilidades de la Fi con tos 

r tres excelentes juegos FOrmt/ía One que 

corrieron a cargo de Sony, asi que 
^ decidimos envida nuestros 





R€PORTAJ€ o 

Formula One Arcade Playstation ' 

FORMULA ONE HA MuStO. . . 

LARGA VIDAAFOffAn/t>t ONE ARCADE 



coches que pasan de 300 por hora 

Rectas que pasan en un suspiro 

coches que pierden una rueda... ¡y siguen 

rodando! 

¡Fuegos artificiales! 

Tres, cuatro o cinco vueitas 
Nada de estrategias ni de ajustes 
Escenarios animados 
Comentarios arcade 
Sistema de puntuación 
Doce coches en la parrilla 
Alguien que te pide que despabiles 
cuando te estás durmiendo 
puntuación de tu habilidad al volante indepen- 
dientemente de la posición 
Desafíos más duros a medida que awanzi 
Gente que se cruza y a la que puedes atropella 


Práctica 

sesiones de entrenamiento agotadoras 

Las regias en general 

El lío de banderas 

Cualquier bandera, en general, 
menos la de cuadros que saluda al 
ganador 

22 coches, uno detrás de otro 

Carreras de hasta 80 vueltas 
La dichosa elección de neumáticos 
LOS ajustes de los cambios de mar- 
chas 

La estrategia de la gasolina 

Las penallzaclones 

Ajustes del centro de gravedad 

Ajustes de la suspensión 

Las paradas en boxes 

LOS comentaristas 

El aburrimiento 


8 PICKUPS 


PAN 


Mismo circuito, nuevas normas: FIA 
emplea los mismos circuitos que 
F12001 


Velocidad endiablada; ¿Te aburren 
las rectas? Pasa sobre un 
acelerador y aprovecha el impulso 


agentes especíales hasta el estudio de. valga 
la redundancia. Stutílo 33. ubicado en Liver- 
pool. para descubrir qué demonios estaba 
pasando con la saga y en qué consistía esa 
alocada idea de deshilvanar el modo arcade 
de juegos anteriores para rehacerlo de nuevo 
y convertirlo en el atractivo principal de la 
nueva entrega. 

Nos encontramos con un equipo encan- 
tado de pervertir el género y muy seguro de 
que el nuevo Fomuda One gozará de un reci- 
bimiento tan bueno entre el público como las 
entregas anteriores, vayamos paso a paso. . . 


Ojo con las ruedas: Si chocas 
rueda con el contrario no vas a 
acabar la carrera 


Yo quiero ser Schumacher En F1A aparecen los coches, los 
pilotos y los circuitos reales. Pero son los del año pasado 
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TRAMO 
A TRAMO 


n, RGPORTAJe 

lyStation Formula One Arcade 


Mucho más que la eterna batalla entre segun- 
dones por quedar detrás de Shumacher 


MODO TRAMO 


tan fók) de ganar carre- 
ras. ^ vezsren los 
nvOQsp^unoydosii^KíD- 
■sSkPerosiquiereSGamoetIr 

de e^e mondo en el 
que «curártelo* a con- 


Por la tangente: Tu 
puntuación se va a resentir 


aS>MAR 


HAK 




La cosa se complica: A medida 
que te aproximas al modo pro, la 
complicación aumenta 






están por 




^"°"oWsdebés^« 




IOS y tr abanicná pis^ rrf. 
dwD 

PILOTAJE AVANZADO 

Oespute de cade md£:ér£s m 

tutelóo acotes e » Eja punt^ 
oMopen pá- le^ a te cte c!3^oi, 

i5cc9Bí4%jpscoá te carsí^ 
li GSiwim ei tehfcttew 

multen annc£iGpofiidárt,cm 

. iteDwOrtcteál Mótente es parte essnC^ 

\ 3Si^9BGOS^umfixado a aca^v 

Itertte, seá 

^ DepandtendDde te 

I daenaailteite ^ «8s» F 

>Laccste(Éa€n:teBdraylíae^rittd- 

>tit p(tecltei^nCiO€i5ss^ 
iaawmsnxm 


Como una estela: Puedes acelerar 
a tope si pasas sobre una estela 






m WATCH THE BARRIER 


^■1^^ stetefteo al mismo deni| 
jÍt te vtexaoten Infgtesdhdfali 

^ y (Cw^olpáiterahfrperuL 

^^Jtio^tepeíieitaiGeioiLpodr tepaí^B 
paren el modo {m 

seoomploa B 
el coche 


modo con 


■í 
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Formula One Arcade 


Playstation 


¡ ¿Y SI PASARA 
r EN LA F1 DEL 
i MUNDO REAL? 


¿Crees que los pilotos que siguen a 
Shuniacher en procesión son un atajo 
de inútiles? ¿V si compitieran como en 
Arcade? 


con una basta: El modo de carrera rápida te 
permite elegir el coche y el circuito que prefieras 


" ' """ La verdad es que, última- 

mente, la F1 está un poco 
aburrida. Schumacher gana 
cada premio aunque no 
haga méritos para ello (ya se 
encarga el director de equipo de poner a 
cada uno en su sitio), de modo que las 
carreras son cada vez más predecibles y 
tan monótonas como el programa de Sán- 
chez Dragó. 

¿Qué pasaría si la realidad fuera como 
en Formula One Arcade? Para empezar, 
los coches correrían mucho más, ya que 


que embistieras al bólido tras el que ibas a 
rebufo, no sufrirías penalización alguna ni 
tendrías que encerrarte en boxes durante 
unos minutos. Además, el hecho de contar 
con una serie de reforzadores por doquier 
elevaría hasta cotas insospechadas los nive- 
les de adrenalina tanto de pilotos como de 
espectadores. Ya lo estoy imaginando: «De La 
Rosa tendrá que conformarse otra vez con 
acabar en penúltima posición... pero, ¡aten- 
ción! Acaba de pasar sobre un ítem de inven- 
cibilidad, se ha estampado contra la barrera, 
ha rebotado con fuerza, y en un abrir y cerrar 


MODO CARRERA INDIVIDUAL 


La mejor forma de entrar 
a saco en el juego. A dife- 
renda deJ modo tramo, aquí 
puede elegir a cualquier 
piloto y cualquier circuito 
desde el primer momento. Si el realismo no 
es lo tuyo y prefieres que De La Rosa se 
imponga a Schumacher en cualquier gran 


premio, ahora tienes la oportunidad. 

No falta ni uno solo de los extras del 
modo tramo, de modo que es tu oportuni- 
dad para practicar antes de pasar al luego 
principal, al tiempo que te lo pasas pipa por 
las calles de Montecarto, por poner un ejem- 
plo. 


el freno dejaría de tener utilidad alguna de ojos se ha encaramado a la primera posi- 



en un universo dominado por el acele- ción. ¡Increíble!» Desde luego, de ser así, los 

rador a fondo. El resto de pilotos goza- domingos por la tarde nadie se despegaría 

ría de alguna oportunidad, ya que aun- del televisor. 




«ratmcon 


Via qpvi «I Miada contm 
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Formula One Arcade 


Playstation 


TU PUEDES 


Como cualquier buen juego que se precíe, en Por- j 
muía One Arcade puedes acceder a niveles 

MODO MASCOTA 


MODOTAG 


¡Pedazo de cielo!: Al decidirse por un enfoque 
arcade, se han trabajado más los colores 


«HE JUGADO 
HASTA CAER 
EXHAUSTO... 


MODO PERSECUCIÓN 


¡Que te pillo!: ¿Jugar ai pilla- 
pilla con un bólido de F1? isio 
puede ser verdad 


Phii Hilliard, jefe de proyecto, y 
Fraser McLachIan, desarrollador 




que lo único que no varia son los cocties y los 
circuitos. 

Fraser: £J cambio principal, obviedades 
aparte, es que lo más importante no es aca- 
bar primero. Ahora hay que acabar primero, 
pilotar bien y recoger tantos reforzadores 
como sea posibla se acabó la stmpliddad. 


Phil y Fraser son las per- 
sonas que más han jugado a 
formula One Arcade hasta la 
jj^ fecha, y están totalmente 
enganchados. «iQué van a 
decir ellos!», pensarás, no sin cierto receto. A 
pesar de todo, en ta redacción de PSMag opi- 
namos que estos dos tipos dicen toda la ver- 
dad, y nada más que la verdad. 


¡siga a ese coche!: En el modo persecuciói 
debes seguir a otro coche, pero nunca 
adelantarlo 


PSMag: ¿Se ha perdido, pues, el realismo? 
Phil: LO cierto es que en los drcuítos de F i 
reales no hay muchos power^ups, que diga- 
moa LOS bempos por vuelta son entre un 10 
y un 20% más rápidoa y en cada carrera sólo 
hay 12 bólldoa y no 22 como en un gran pre- 
mio real. 


PSMag ¿Qué queda de F1 20017 
Phil: Pues hemos remozado por 
i completo el juego. Podria decirse 


PSMag ¿Y en qué afectan los cambios a la 
jugabitídad? 

Phil: Por lo que se refiere a los 12 vehículoa 
pretendemos aportar carreras mucho más 


«Lo más importante no 
es acabar primero» 


Phil Hilliard: ¿No te gusta FIA? 
Este hombre es el culpable 


Le encanta: ¡Qué va a 
decir Fraser McLachIan! 
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Mascoteo: Descubrirás un 
® montón de mascotas 






MPM 
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Formula One Arcade 



LA FÓRMULA UNO 
EN PLAYSTATION 


jíi, y la Ci:?irí¿’ vj-ís sl 
propio siibgé:»cirG. E( j^rob- 
iv-iiVje vloi^e a :a Poird do dts- 
ífnpuir 3 'onos i'^ogos (üs 
otms. 3ntentéíííoz.;o. 


^ Formula One '98 

Distribuidor: Psygnosis 
Desarrollador Visual Scien- 

■ -- Q05 

PS/Wag23-9/10 

Secuela. «No es mejor que FV97, ni tam- 
poco que el F1 original.» 


f F1 2000 

Distribuidor: EA 
Desairoltador: EA Sports 
PSMagai - 10/10 

EA consigue su propia licencia. Y es 
buena. «El simulador de F1 más jugable y 
perfecto para PSI hasta la fecha.» Así juz- 
^asnos. 


Formula One 2000 
Distribuidor: Sony 
Desarrollador: Studio 22 
PSMag46-SñO 

La saga original sigue en forma. «Buen juego 
de carreras con un control emocionante». No 
nos cortamos a la hora de emitir veredictos. 


Formula One 
Distribuidor: Sony 
Desarrollador Bizarre Creations 
^ - PS/wag2- 9/10 

El F1 original para Playstation apareció a fina- 
les del 96. «Un juego realista y muy jugable», 
sentenciamos en su momento. 


Formula One '99 
I Distribuidor: Sony 
I Desarrollador: Studio 33 
PSMag35-9m 

Studio 33 surgió de una escisión de Psygno- 
sis, de modo que la saga continuaba. «F7'99 
devuelve a la saga al buen camino.» 


^ ^ Fl Championshíp 2000 
Distribuidor: EA 
Desarrollador: EA Sports 
PSMag46 - 9/10 

La actualización que EA hizo de F1 2000, 
seis meses después. «Buen juego de F1, 
pero nada que no ofreciera ya F7 2000.» 


Fl World Grand Prix 2000 

Distribuidor; N/D 
Desarrol lador: Video System 
F7 con un giro interesante. Pue- 
des competir como tú mismo, aunque 
algunos problemas técnicos impidieron 
que fuera lo que se esperaba. 


r ^ Formula One '97 
Distribuidor: Sony 
Desarrollador: Bizarre Crea- 
tions 

PSMagll-9m 

Amplió y actualizó la oferta del año ante- 
rior. «Una obra maestra del motor.» 


( ^ Fl World Grand Prix 

Distribuidor; Proein 
Desarrollador; Video System 
PSMag3S, 3/10 

Pobre entrada de Video System en la Fl . 
Una combinación frustrante de gráficos 
poco decentes y un control impreciso. 


f Fl Championship 2000 

Distribuidor; EA 
Desarrollador; EA Sports 
^ PSMag46, 9ñ0 

Actualización del juego de EA F7 2000, sólo 
seis meses más tarde. Un gran juego sin 
nada especial que no tuviera el anterior. 


Formula One 2001 
Distribuidor: Sony 
Desarrollador: Studio 33 
PSMagS3 -7no 

La cumbre de la F1 para PSone; «Más 
rápido, inteligente y mejor rematado que 
cualquier otro título del género hasta hoy.» 



p^e, invuinei 
[^Paración. 
■^Jiempoíbo, 
segundos,, Rep 

nación y 


[ ^fbo.Agar 
SúperRc; 

, 'nmed/ato^ 

PSMag: ¿Un juego fócil para tres 
los recién negados, pues? 

Fraser No creas. El desafio no es 
tan sencillo conx) parece lEI modo pro es 
una pasada) Sí quieres conseguir las octro 
estrellas en todos los orcuitos vas a tener 
que sudar de lo lindo. 

PfiH: uno de tos probtemas que tuvimos que 
superar fue el del equütorio. 

Fraier Establecer el nivel de diflculiad ha 
sido lo más complicado. Ajustarlo de modo 
que un jugador inexperto también pueda 
jugar, y qué goce al mismo tiempo de la 
curva de dificultad adecuada para que logre 
progresar no es moco de pava Y tampoco es 
nada fácil desarrollar un juego complicado de 
cara a tos jugadores más avezados 


''starcfados- 

■rab/Z/cfatí y 

fe efecto 

Reoa^^^ Hardcore; El modo Pro 

es muy, pero que muy 
complicado 


competidas. La Fórmula uno está demasiado 
profesionalizada, y nosotros queremos que 
las distilas entre pilotos se acorten para 
potenciar la emoción. La lA se adapta a la 
pericia del jugador, pero no de una forma tan 
e/ast/ca como en GT. 


Fraser Es mucho más divertida tanto para 
jugar como para desarTOfíarto. El propósito 
principal ha sido hacer el iuego mucho más 
asequible, y creo que lo hemos logrado. 
Siempre he pensado que cuaíquier persona 
debería poder jugar con este titulo. 


Fraser Pues yo no he parado de jugar desde 
que k) acabamos ly me encanta) Para conse- 
guir una maestría considerable en cada cir- 
cuito hay que invertir tiempo, pero nadie se 
aburrirá por competir una y otra vez en los 
mismos entomoa de eso estoy seguro. 

Phll: LO mejor es que nos lo hemos pasado 
genial con su desarrolla Es algo nuevo, y 
hemos intentado ir todo lo tejos que nos per - 
rmtia un genero algo anquilosado 


¡Sexto): Sí, pero... ¿de cuantos? 


PSMag: ¿LO habéis conseguido? 
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Newman Hass Racing | 

Distribuidor Sony PSMagl7, 8/10 I 
un gran título de carreras Indy que utiliza el 
motor gráfico del F1 de Psygnosis. 




¿Quién forma el equipe 
tee ha desliaratado Fl? 




FÓRMULA 
DE ESTUDIO 


'IITIII 

EL ARTE 


LA FORMULA UNO 


^ PSñOag: ¿Qué elementos 

os ha hecho cambiarla pala- 
bra/vcacCe? 

Darrel: Ha skIo un cambio 
imovadoí. Habíamos alcan- 
zado cotas de realismo casi perfectas^ y creo 
que el univei^ de la f 7 ya no podía explo- 
tarse más en el entorno de la Playstation. Por 
esta razóa este afto, en lugar de actualizar 
tas estadísticas tos creadores hemos gozado 
de mayor libertad. 

pswag: ¿Hay algo que te hubleta gustad 
aportar y que no haya sido posible? 

Darrel: Queríamos presentar coches más 
auténticos, pero tó FIA iTO nos lo hubiera per- 
mitida Hemos incof porado fuegos de artífiao 
y aviones que sobrevuelan 


tos circuitos para que, gráficamente, 
sea más atractivo. 

PSMag: ¿En qué juegos os habéis 
inspiracto? 

Darrel: Estudiamos juegos como 
Sffeed Freaks y Crash Bancíicoot para con- 
seguir los colores que queríamos utilizar. 
Estábamos tan acostumbrados a GT y 
TOCA que el cambio se agradece. 


PSMag: ¿Estés satisfecho del resultado? 
oarreU: Es un juego muy bueno. Hemos 
tenido más tiempo para pulirlo, ya que no nos 
hemos tenido que preocupar ni por tos 
coches ni por tos drciátos. 


Formula One 2000 


Distribuidor: Sony PSMag46, 8/10 
Más y más Fl, pero en esta ocasión. F1 de 
calidad sobrada. 


One 2001 


Formula 


Formula One '99 

Distribuidor: Sony PSMag35, 8/10 
Otro gran juego de Fl que imparte jugabili- 
dad y emoción a partes iguales 


Destruction Derby Raw 

Distribuidor Sony PSMag44, 8/10 
El tercer juego de Destruction Derby y, pro- 
bablemente. el mejor. 


En el corazón de la ciudad de Liverpool, enunidi- 
Hco enclave cerca de los Albert Docks, con vistas al rto 
Mersey, encontramos el estudio de Studio 33. fundado 
en 1996 portohnwhtte, un exdirector de Psygnosis que 
abandonó antes de que Sony comprara dicha empresa 
Desde entonces Studio 33 ha demostrado su expenencia en el desarro- 
llo de juegos de carreras, sobre todo con la saga Formula One De 
hecho, sus juegos siempre han puntuado bien en nuestros veredictos, y 
eso tiene mucho memo La empresa emplea a 29 personas, entre k» 
que se incluyen 15 programadores y 13 dibujantes Puedes conocerlos 
en la página web www studto33 co uk 
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Tarta, trozo de tarta o migajas 

¿cuánto apetito tienes? 


902 20 


Imagínate la vida como una gran tarta que el destino te pone 
delante. 

Algunos tienen tanta prisa {"ahora mismo voy a comerme el 
mundo") que no saben cómo digerir la tarta. 

Otros se conforman con las migajas {"yo siempre he tenido 
muy mala suerte") porque no acaban de creerse que pueden 
sacar más partido a la vida. 

Y están los que, trozo a trozo, consiguen lo que quieren. 

Para ellos están hechos los Cursos CCC. Sólo hace falta poner 
un poco de apetito, (por ejemplo, una hora al día) para optar 
al mejor bocado. 

Porque, seamos realistas, nadie consigue hincar el diente a 
la tarta que el destino nos pone delante, sin antes hincar un 
poco los codos para prepararse en la vida. 






Infórmate 

902 20 2 1 22 

www.centroccc.com 

Más de 100 Planes de Formación, para que tengas dónde elegir. 


hazlo por ti 


Decoración y 
Manualidados 

•Decoración íq 

•Monitof/o de AAonudidodes ' ' 
•Monualidocies en modera ' • 
• Escoparotismo 


Belleza y Moda 

•Peluquerío O • o 

•Esteíicisfa ór^ • O 

•Terapeuta de Belleza . 

• AiAoaísta . Q 

• Diseño de modo 


Deporte 

• Monitor, o de Aeróbic 

• Prep. Físico y Deportivo • 

• Monitar/o de Gimnasio • 


Ilectricldod, Fontanería 

y Construcción 

• Corné de Instalador 

Electricista ' O 

• Fontanería , 

• Albañilería 

•Técnico en Construcción 
de Obras 

Electrónica 

• Electrotecnia y _ 

Electrónica ° ^ 

• Radiocomunicociones Cít 

Mantenimiento 

•Téc. en Mantenimiento frickistríal O 

•Técnico en Mantenimiento 
de Ediíicios 

•AAecónica de Coches y Motos 


O Preparación para el Titulo Oficial 
Equipos de Prácticas 
OPrócticas Optativas 
O Incluye CD Rom 
• Vídeos 


Fotografía e Ilustración 

• Fotografió Q 

• Aerogiafia Q 

• Dibujo 

• Dibujante de Cómics 

Cultura 

•Nuevo Títub Oficial 
Graduado en ESO (antes ^ 

Graduado Escolar) 

•Acceso a la Universidad « 

mayores de 25 

años O 

•Acceso a Gdos de Grado Medb 
•Ewitor 

Formación en Terapias 
Complementarlas 

• Profesor de relajación y 
Desarrollo Personal 

•Naluropotia (con acceso 
al Moster de CEA) ^ 

• Herbodietética O 


Otras Profesiones 

•Bibliotecario y Documentalista 


Oposiciones 

•Aux. Justicio 

•Aux. de Universidades 

•Técnicos Aux. de Bibliotecas 

•Oficiales de Justicia 

•Aux. de lo Generolitat de Catalunya 


Inmobiliaria 

•Gestor Inmobiliario 
•Gestor de Fincas 
•Dirección de Agencias 
Inmobiliarías 

• AAorlceting Inmobiliario 
•Perito en Valoraciones 

InmobiEorias 
•Moster en Gestión 
nmobihnría 

Especialidades 

Sociosanitarias 

• Auxiliar de Enfermería 

• Auxiliar de Geriatría 

•Aux. de Rehabilitación ^ 

• Aux. de Odontología ^ 

•Técnico en Animoción 

Geríótríca 

• D’neoción y Gestión 
de Centros de 3” BJad 

•Auxiliar de Formada 

• Aux. de Jardín de Infortcio 
•Auxiliar de Puericultura 

• Dietética y Nutrición 
•Quiromosajista 


•Aux. Administrativos del Estado 
•Agente de Justicia 
•Auxiliares de Ayuntamientos 
•Aux. de la Comunidad de Madrid 
•Aux. de la Genoralilot de Vcdcncia 


Cuidado do los 
Anímales 

• Aux. cb Clínica Veterinaria O 

• Aux. Veterinario de Animales 
de Granja 

• Peluquería Canina A • 

• Aux. Clínico Ecuestre A . 

• Adiestramiento Canino A * 

• Psicología Caníra y Felina 
•Ayudante Técnico Veterinario A 
•/Ájster en Anímales de 

A 


Infórmate ahora sobre el "Plan de Verano 2002" 
que prefieras y sobre las Ayudas Económicas 
que tienes a tu alcance 902 20 21 22 


cxxnporaa 


Idiomas 

• Inglés 
•Alemán 

•Francés 

•Ruso 

Música 

•Teclado C5 

•Guitarre'-’^ 

• Solfeo 

•Acordeón 


[8 Sí, 


Turismo y Hostoloria 

• Cocina Profesional • O 

• Hostelería O 

• Comorero • Barman 

• Téc. en Gestión de Enrareso de 
Hostelería y Servicios Turísh’cos 

Azafatas y Protocolo 

•Azofoto de Congresos y 
Relaciones Públicos 
•Protoc.-'lo 


quiero 

recibir Gratis y sin compromiso información sobre 
un Plan de Formación a mi medida en el curso/s de: 


Nombre 
Apellidos _ 


Estos curso da i f> .ctoa K'í ih •! . de ‘CCC e ipre J* ; CECDE (Centro de *> pe de la Enr^ esa) 


Domidlio 


Bloque . 


N.° 


Piso 


Prta. 


Informórtka, Dísono 
o Intemot 

•Dominb y Práctico del PC O 

• Técnico en Ofimálica e ^ 
Internet 

• Técnico en Ilustración y q 
Diseño Grálico 

•Técnico en Diseño Web © 
•Técnico en Internet y q 
Comercio Electrónico 

• Experto en Creatividad O 
y Diseño pora Internet 

Recursos Humanos 

• Asesor Laboral 

•Técnico en Recursos Humanos 


Riesgos Laborales, Calidad 
y Medio Ambiente 

•Técnico en Prevención de Riesgos 
Laborales Intermedio (Loborís) O 
•Técnico en Prevención de Riesgos 
Laborales Superior (Laboris) 
Especialidades: 

• S^uridad en el Trabajo O 
■ Higiene en el Trabajo 

• Ergonomía y Pskosocioiogío 
ApRcada ® 

•Técnico en Colidad 
•Técnico en Gestión Ambiental 
•Técnico en Protección Civil 


Gestión de Empresas 

• Técnicos de Gestión para Directivos 
•Asesor Fiscal 

• Contabilidad 

• Administrocbn de Empresos 
•Dirección Fbonciera • 

• Secretariado 
•Análisis de Balances y 

Gestión Financiera 


Marketing y Ventas 

•Morkehng y Gestión 
Comercia 
•Técnicas de Venta 
•Gestión de Supermercados 


Población _ 

Provincia . 

Cód. Postal, 
e-mail 

Fecha de nacimiento /_ 

D. N. I. (opcional) 


_Teléfono_ 


NUEVO 


% Más de 30 Cursos por internet 


''*.:ue.'jo que ." 


> i>->irenv-. lor nuest .s s . 


.VT o ti 


; ínter í • • 


www.campusccc.net 

¡Prueba bs "demos") 


'fe inf'vmamn qup t « dSos pencratos noi ucittr w nooqxxaíán a la ) (te (bu» (K CCC, ws irtomana <M tos 

$Br<cnsdclbanac\r -ieCenko,nuaw-.;prtgramac otMuyavirtr. .;epi'Scr^terdaiuini«iU Asnvsmoiyer. «n* 
ndiwlocareaflo.lc'-^paisoralBslKauo-vp ■'(ánsecpr<xao.i$tcsdadaigiNoalabrran(rnalCan^ XC. 
para«ilonTiMledeservicrs(ela.otajc>' uonn«r <iprmnia$.Tierw«> el''arcchodt»xc)'',rael<cii< .snc«lariray 
cale Orense, >vi«peQ2q(ral 


• ' «<oóa que podrás eye 

Por favor, envía este cupón a; 

CCC • Apartado 1 7222 • 28080 MADRID, ESPAÑA 


JE W 









Largo winch 

Unos terroristas irrumpen en tu casa y amordazan a tus coiegas. 
¿Te extraña que este miiionario necesite teiefonear a un amigo...? 



A LA RICA COMBA 


Puzzles y sigilo son las 
armas principales de este 
juego, pero también dis- 
frutarás de alguna que 
otra secuencia de acción 
sin freno. Por ejemplo, 
casi al final del primer 
nivel, encontrarás una 
bomba de relojería, y dis- 
pondrás de un minuto 
para localizarla y desacti- 
varla. Si no lo consigues, 
puedes despedirte. 


LUCES. CÁMARAS, 
ACCIOlV 


Como si ser un rehén desarmado en tu 
propio cuartel general, rodeado por un 
puñado de rufianes fuera poco, Largo 
debe enfrentarse también a su propio 
sistema seguridad el cual, en tales cir- 
cunstancias, se ha vuelto en su contra. 
Si atacas a los térroristas delante de 
una cámara, llegarán refuerzos en 
menos que canta un gallo para echar 
una mano a sus colegas. 


En guardia 


v; 



TEC-TÓNICO 


Largo Winch, gracias a su inmensa 
fortuna y su exquisita educación, es 
un maestro de las nuevas tecnolo- 
gías. Deberá piratear ordenadores 
para reventar códigos, anular cáma- 
ras de seguridad y, al mismo tiempo, 
tendrá que vérselas con algunos 
escáners para extraer información. 



B ¿Quién es Largo Winch? 

Pues un Solid Snake con 
traje elegante combinado 
con el saber estar de Gabe 
Logan. Una especie de Sar- 
gento de Hierro cruzado con Bill Gates. Y, ade- 
más de todo eso, el héroe de acción más 
acaudalado de la PS1. 

El hijo adoptado del hombre más rico del 
mundo, nada más sentarse en el sillón de 
director de The Winch Corporation que, hasta 
hace bien poco ocupaba su estimado y 
difunto padrastro, ve cómo la desgracia asóla 
su existencia. Unos terroristas venezolanos 
irrumpen en su cuartel general sudamericano 
y Largo es hecho prisionero. A partir de aquí. 


se inicia una aventura sigilosa en la que nues- 
tro héroe decidirá tomarse su merecida ven- 
ganza. Aunque en ocasiones parece una 
burda copia de algunos clásicos para PS1 
como Syphon Filter y Metal Gear Solid, Largo 
Winch no es ninguna especie de Chase The 
Express. Al ambientarse en la alta sociedad, 
Largo disfruta de un estilo único rodeado de 
lujo y buen gusto, pero el destino quiere que 
el héroe principal se convierta en un prisio- 
nero en su propia casa, dónde debe dar 
esquinazo a cámaras y guardaespaldas para 
lograr su objetivo. Muy inspirado. 

TRAMANDO TRAMAS 

Ya a estas tempranas alturas del desarrollo, el 



juego ofrece una ambientación envidiable. En 
ocasiones, un juego cinematográfico no es 
más que una serie inacabable de secuencias 
de vídeo, pero en Largo Winch, la acción está 
salpicada por constantes reportajes televisi- 
vos, llamadas telefónicas y regresiones en el 
tiempo. Los diseñadores de Rebel lion se han 
esforzado de lo lindo para que el jugador se 
enganche a la trama con la ansiedad por 
saber lo que estar por venir. La acción, sin 
embargo, debe elaborarse bastante más. Está 
muy bien eso de imitar las ideas de grandes 
clásicos como Metal Gear Solid, pero de ahí a 
revivir el sistema de lucha de dos botones del 
Tomb Raider original media un abismo. Al 
igual que sucedía en la aventura de Ubi SoftE/ 
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Largo Winch Playstation 



Completa un capítulo y 
disfrutarás de una exce- 
lente escena de vídeo. El 
formato varía, y encontra- 
rás desde programas de 
televisión hasta anuncios 
y regresiones. En ellas, 
Largo recuerda que justo 
antes del secuestro de su 
empresa, acababa de 
declinar una oferta de un 
rival que quería com- 


COMO EN GREMLINS O 


Como si de una Lara, en feo, se tra- 
tara, Largo debe ejecutar saltos 
acrobáticos, trepar a toda pastilla o 
arrastrarse en silencio para superar 
toda una serie de obstáculos. En el 
cine serás testigo de una escena 
memorable. Largo debe dar esqui- 
nazo a unos terroristas en la oscuri- 
dad intermitente que refleja la pan- 
talla. 


w 

vaya estreno 


niELEADICTOS 


Hasta dónde nos alcanza la memoria, los jue- 
gos de Playstation no han cejado en su 
empeño por tomar prestados enfoques típicos 
del mundo del cine. Largo Winch, sin embargo, 
se decanta por la pequeña pantalla. No te pier- 
das los noticiarios, de estrafalarios logos y 
sobreexcitados presentadores. En algún 
momento aparecerá también algún que otro 
periodista. 





rnt >i*ocnMi« «cene beforc vou is thrt 


rHcmirnL rncToev nene in venezuetn 


Planeta de los Simios {PSMag67, 6/10), los 
enfrentamientos de Largo Winch parecen 
piruetas de Thunderbird en lugar de adrenalíti- 
cas escenas a lo James Bond. Además, Winch 
no es que sea el personaje de control más 
intuitivo a este lado del globo. Como sólo hay 
un botón de acción, en más de una ocasión te 
dedicarás a golpear los archivadores en lugar 


de abrirlos. Fallos aparte, y por lo visto hasta el 
momento, Largo Winch apunta buenas mane- 
ras. La ambientación es tan tensa y la historia 
tan adictiva que la acción transcurre a un ritmo 
frenético, evitando en todo momento los 
momentos insulsos. PS/Wag analizará Winch 
con pelos y señales para ofreceros el veredicto 
más estricto y objetivo del planeta Playstation. 


AVANCE 

© 


l 


LO MGJOR 


• Aventura arcade 
con buen aspecto 
•Jugabílídad tensa y 
adictiva 


© 


LO PEOR 


• Se parece 
demasiado a MCS 
•3D poco 
convincentes 


NUESTRA, 

PRGDICCION 

Buena ambientación 
que minimiza los 
fallos técnicos. 


Como todo buen juego que se precie de serlo, Largo Winch incluye un 
modo de entrenamiento que bien merece capítulo aparte 
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Formula One Arcade 




DISPONIBLES!' 


PRECIO 29,95 E ! 

DISTRIBUIDOR SONY 1 

DESARROLLADOR STUDIO 33 
/SONY 

IDIOMA; TEXTOS EN 
CASTELLANO 

RESTRICCIÓN DE EDAD NO 
JUGADORES DE UNO A DOS ; 


ALTERNATIVAS 


F1 CHAMRONSHiP SESION g 
(PSMa^46 9/10) á 

El simulador de EA para PSona 
continúa siendo el más equili- ] 
brado en la gris/blanca de 1 
Sony. 5 


FORMULA 1 i 

(PSMagl 9/10) 1 

Nació con Playstation y, i' 

quienes lo conocen, dicen qu^ 
es el mejor. ¿Tú qué opinas? ’ 


FORMULA ONE 




¡Aún se puede ser original con un deporte tan técnico como la F1! 
Pero no esperes realismo a cambio... 


B Que los simuladores de carre- 
ras venden más que los arcades no 
es ningún secreto, la verdad. Com- 
para ventas de (a serie Gran Turismo 
con las de Ridge Racer para saber a 
qué nos referimos. Ésa es una regla de oro, por lo 
que en ocasiones cuesta entender por qué algunos 
desarrolladores continúan apostando por la vieja fór- 
mula del arcade. ¡Pero tiene mucho sentido, aunque 
no lo creas! ¿Preferirías un mal simulador o un buen 
arcade? Si un equipo de desarrollo no se ve capaz de 
superar a los mejores simuladores de un determi- 
nado género, lo mejor que pueden hacer es «algo 
diferente», o sea, un arcade. 

f=ormula One Arcade, por tanto, no puede compe- 
tir— ni lo intenta siquiera— con títulos de la talla del 
Formula 1 original de Psygnosis o del brillante F1 
Championship Season 2000 de Electronic Arts. Sin 
embargo, sin competir, puede ofrecer una experien- 
cia de juego diferente. ¿Te imaginas una especie de 


WipEout con coches de Fórmula 1? Un titulo rapidí- 
simo en el que los monoplazas recogen ítems, tienen 
turbos, corren casi igual de rápido sobre asfalto que 
sobre hierba y sin penalizaciones de la FIA por sal- 
tarse chicanes en línea recta. Ya, lo sabemos, es una 
falta de respeto al deporte rey del motor, pero... ¡es 
muy divertido! 

La mecánica de juego de Formula One Arcade es 
bastante básica, pero muy efectiva. A lo largo de 
cada circuito hay determinados ítems diferentes, 
cada uno con una función distinta. El turbo aumenta 
tu velocidad punta —aunque ésta no aumenta de 
repente como con los turbos de otros juegos, sólo 


aumenta la potencia de tu motor momentánea- 
mente—, las llaves fijas disminuyen los daños de tu 
coche, las ruedas mejoran tu agarre en las curvas, 
etc. Los pilotos automáticos y los «escudos», como 
en WipEout, funcionan tan sólo durante unos segun- 
dos. Todo esto debe estar sonándote a chino tratán- 
dose de un título de F1, ¿no? Pues hazte a la idea y 
acéptalo, porque la intolerancia o los prejuicios no 
deberían permitir que te pierdas un juego como éste. 
Sólo por su originalidad, merece la pena. 

Independientemente del tipo de ítems que recojas 
o para qué sirvan, cuando hayas tomando la canti- 
dad necesaria de ellos se desbloqueará la estatuilla 


«La mecánica de juego de Formula One 
Arcade es bastante básica, 
pero muy efectiva» 
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Formula On€ Arcade 
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todos los ítems necesarios para 
desbloquear tas estaturas caracteristicas de 
cada país y desbloquea nuevos circuitos. 


r ALONSO 


MtNAfíÜI 


<u> [~g 



pfT.r.-Stn.T Los pilotos de cada equipo te 
harán dudar sobre la temporada en la que se 
basa el Juego —¿2001? ¿2002?—, así que escoge 
a Femando Alonso y no hagas preguntas. 


antes de la recta final: sí la recoges y acabas la 
carrera dentro de las cinco primeras posiciones, te la 
quedas. Si sólo acabas en las primeras cinco posicio- 
nes, sólo desbloqueas el siguiente circuito, pero con 
eso no tienes suficiente. Necesitas conseguir todas 
las estatuillas de la primera fase del campeonato 
(seis carreras, seis países) para acceder a la segunda, 
y así sucesivamente. 

También los pilotos y equipos más importantes 
están bloqueados al comienzo del juego. Necesitarás 
«empezar desde cero» con un piloto jovenzuelo de 
algún equipo menor. Como Fernando Alonso, nuestro 
superespañol, que en el juego corre con Minardi. Sí, 
con Minardi, has leído bien. Nos consta de que 
Minardi no es el equipo de Alonso este año, pero es 
que tampoco queda nada claro de qué año es la 
licencia de FOA. Unos pilotos están donde les corres- 
ponde en la temporada del 2001, otros no... Vamos, 
que todos los equipos y pilotos reales de FOA son 
reales, pero sin un orden temporal definido. 

Ni falta que hace, claro. Si el juego no es realista, 
¿por qué la licencia en la que se basa debería ser 
«ordenada». 
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VGR6DICTO 


Playstation 

' Magazine 


[ no es un coche de los Autos locos, aunque lo parezca. El ítem 
en forma de rueda agranda tus neumáticos proporcionándote un agarre extra 
durante unos segundos. 


• • GRAFICOS 7 
Rápidos, pero mejoradles 

. • JUGABILIDAD8 
j Muy, muy divertido 

I • ADICTIVIDAD 8 
I Como los de antes 

! CONCLUSIÓN 

Si quieres pasar un buen 
- rato sin preocuparte por el 
í realismo, Forrm//a One 
V Arcade te lo dará. 
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Delta Forcé se 
enfrenta a Lone wolf 
en la batalla defini- 
tiva por convertirse 
en el arma más letal 
de PSone. ¡Todos a 
cubierto! 

Quake II, Alien Resurrection, Final Doom, 
Time Crisis y Diño Crisis: ¿qué tienen todas 
estas joyas armamentísticas en común? Fácil: 
que pertenecen al pleistoceno de la PSone. 
^ Tiempo ha que llevamos avisando, desde la 
redacción de PSMag, que lo ideal para sopor- 
tar los rigores de la temporada estival que nos aguarda sería 
un shooter novedoso y clásico al mismo tiempo. La respuesta 
ha sido inmediata; ¿no queríamos arroz? Pues ahora nos sirven 
tres tazas. 

Hace un par de meses analizamos Metal SlugX {PSMag66, 
8/10), un título brillante que traslada la modalidad de avance 
lateral en dos dimensiones al futuro. Este mes le toca el turno a 
los shooters en primera persona. Delta Forcé: Urban Warfare y 
RainbowSix: Lone l/l/o/f disputarán un pulso sin par. Ambos son 
excepcionales, incluso superiores a Quake. Se presenta un 
combate encarnizado. ¿Cuál se adapta más a tus gustos? ¿Se 
impondrá alguno en las listas de ventas? Ha llegado el 
momento de dirigirse a la línea de fuego exponerlos sin palia- 
tivos al juicio más ecuánime 





objetivo 

PSMAG 




Es prácticamente imposible descubrir a los 
enemigos sin las gafas de visión nocturna. 
Ellos tampoco podrán verte, pero no hay 
nada peor que darse de morros contra 
unos vigilantes y tener que luchar cuerpo a 
cuerpo. Una sola bala puede acabar con- 
tigo. 




Ski 


verde que te qu 


hay 


nada 


Vision 


nocturna 


que 


no 


hacer 


s PflTH 


va lontano: Planea 
la ruta que seguirás en cada nivel 


Puede que el rigor de Lone Wolfse haya 
rebajado, pero las enrevesadas pantallas 
de menú de Rainbow Six siguen gozando 
de su minuto de gloria, sirven más para 
ponerte al tanto de la historia que para 
preparar tus campañas, si bien todavía 
sigue siendo de gran importancia acertar 
con el lugar que eliges para aterrizar den- 
tro de un nivel. 


DISPARA CON PROPIEDAD 


En Lone Wolf, al contrario 
que en Delta Forcé, debes 
emplear la estrategia a la 
hora de disparar. El gas va 
de perlas para liquidar a los 
guardianes sin hacer ruido, 
pero lo malo es que se recu 
peran. También deberás 
mostrar gran precisión 
cuando dispares si quieres 
acallar para siempre a los 
terroristas. 


REPORTAJe 

^ !:ríi Forcé & Lone 


Playstation 




. \ ^ , / I 


OPCIONES DE BATALLA 


MÁQUINA VERDE 


RAINBOW SIX: 
LONE WOLF 

Rainbow Six ha cambiado, según Ubi Soft. Más le vale, según PSMag. 


Los últimos dos juegos de 
I la saga Ra/nbow S/x para 

! PS1 destacaron tanto por su 

: ; atrevimiento como por su 

_ . horrible puesta en escena. El 

apartado estratégico no funcionó, y los tra- 
mos de acción y disparos parecían dignos de 
un niño con pistola de agua comparados con 
las excelencias de Quake //. De ahí que Rain- 
OowSix: Lone Wolf. pretenda dar pasaporte 
de una vez por todas a las interminables 
órdenes, al complejo sistema de gestión del 
equipo y a los enrevesados controles del 
pasado. 

Con Rainbow Six: Lone Wolf. Ubi Soft 
apuesta descaradamente por la acción, y no 
había mejor escaparate posible que su último 
shooíer de espías. Ambientado en los hela- 


dos parajes de Escandinavia y Rusia, se trata 
sin duda del mejor y más envolvente título de 
Tom Clancy que hemos visto para PSI . A 
cada paso sentirás que se te corta la respira- 
ción, ya sea por adentrarte en una inhóspita 
iglesia, o por irrumpir en una tétrica cabaña 
del ártico. La ambientación no podía ser más 
adecuada para un juego de acción y disparos 
como este. 

El sistema de disparo es todo un acierto. 
Puede que haya pocos terroristas, pero 
jamás se rinden sin dar la cara, de modo que 
debes pillar el tranquilllo cuanto antes a tus 
armas si quieres superar los niveles. Y aun- 
que ha desaparecido el elemento estratégico, 
estamos hablando de un shooter para juga- 
dores con cerebro, sobre todo si tenemos en 
cuenta que la lA de los enemigos parece 


Primero, di 


_ ’ - V-l Ya habrá tiempo 

fdespúés para preguntar. Lo que 
prima es la acción 


digna de los mejores estrategas bélicos. 

Gracias a la fantástica ambientación, a la 
variedad de armamento, al ritmo de juego y a 
las bondades gráficas, parece ser que, por fin, 
RatnbowSixya a seguir la senda adecuada. 


CARA A CARA 

Lone wolf y Delta Forcé se preparan 
para el duelo final. ¿Quién será el pri- 
mero en disparar? 

GRÁFICOS 

Tanto Lone Wolf como Delta Forcé tienen 
una pinta estupenda. El paisaje ártico de 
Lone Wolf es todo un acierto aunque, de 
momento, parece un tanto desierto. Los 
entornos de Delta Forcé son rápidos y 
detallados. 

1-0 para el equipo Delta Forcé 
ENTORNOS 

Lone l/l/o/f presenta unos efectos climato- 
lógicos tan realistas que jugarás con los 
calzoncillos de felpa puestos. Además, los 
niveles son enormes. Por el contrario, los 
de Delta Forcé son un poquitín cortos. 

1-1, Lone l/vo/f presiona 

EXPLOSIONES 

La variedad de armas en Lone Wolf es 
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En los niveles más grandes 
puedes emplear el silencia- 
dor para acabar con los 
guardianes y arrastrar sus 
cuerpos hasta colocarlos a 
buen recaudo, de modo que 
otros vigilantes no los des- 
cubran. Es un toque inteli- 
gente, muy a lo Metal Gear 
Solid, aunque harto difícil 
de llevar a cabo. 


En Delta Forcé todos los espacios son 
cerrados. Dispones de gafas de visión noc- 
turna, pero los terroristas se las saben 
todas, así que no despegues el dedo del 
gatillo y, al menor problema, dispara sin 
concesiones. Un juego para valientes. 


Cada nivel se divide en 
diversos sectores, de modo 
que debes observar el 
monitor que hay en la parte 
superior de la pantalla y 
leer los mensajes que te 
avisan de lo que viene a 
continuación. Al final del 
primer nivel deberás cam- 
biar las balas por gas lacri- 
mógeno, de modo que pue- 


das interrogar al criminal 
hasta que confiese. 


Las herramientas 

ultravioleta tienen buena pinta, pero 
no sirven para nada 


un agente de DF tiene 
acceso a algo más que balas y 
bombas 


VIDA ARRASTRADA 


Playstation 


VAYA NOCHECITA 


A TODO GAS 


Ponte moradi 


patente, y todas funcionan bien. Sin 
embargo, el arsenal disponible para el 
jugador en Delta Forcé no tiene paran- 
gón. No hay color. 


2-1 para los soldadítos yanquis 


JUGABILIDAD 

Delta Forcé: Urban Warrior es muy diver- 
tido, y basta un buen olfato para comple- 
tarlo. Para conquistar a Lone Wolf debe- 
rás hacer gala de nervios de acero y una 
milagrosa continencia urinaria. 


Lo Último de Friendware pretende revolucionar el género de los shooters en persona 


El coronel John Cárter es 
un tipo humillado y muy 
peligroso. Los terroristas^^ 
han masacrado a su unidad 
Delta Forcé, y ahora clama 
venganza. Asi empieza el nuevo y explosivo 
shooferen primera persona de Friendware, 
Delta Forcé. 

A diferencia de Lone wolf. se trata de un 
juego lineal que sigue una trama a rajatabla. 
Las misiones son cerradas, los niveles bas- 
tante pequeños, y la acción frenética. Puede 
que tengas en tu haber las mejores armas, 
gafas de visión nocturna y detallados mapas 
de todos los niveles, pero los terroristas pare- 
cen reproducirse por esporas. Cada vez que 
dobles una esquina descubrirás que hay un 
enemigo ansioso por volarte los sesos con 


una granada. De algún modo, Delta Forcé no 
es más que un Tíme Crisis a lo Quake: 
irrumpe en las estancias, enmoqueta el suelo 
con los cuerpos de los enemigos, pasa sobre 
sus cadáveres (¡alucinante!) para recoger 
munición adicional y tarjetas abrepuertas... 

Es una maravilla de la técnica que los desa- 
rrolladores de Rebellion hayan conseguido 
que el mundo tridimensional aguante el ritmo 
impuesto por la acción endiablada. 

Sin embargo, y a pesar de beber de fuen- 
tes arcade. Delta Forcé guarda varios ases en 
la manga. En algunos niveles (como el del 
banco suizo) no puedes matar a nadie, de 
modo que tu mejor arma será el sigilo. Tam- 
bién hay subjuegos para ejercitar tus dotes 
de francotirador, al más puro estilo Silent 
Scope de Konami. Semejante variedad com- 


2-2. El agente secreto vuelve a 
empatar 


VEREDICTO ps/wag 
Incluso a estas alturas del desarro- 
llo, la batalla de los aspirantes a 
Bond se salda con un empate a 
dos. Sí tuviéramos que quedarnos 
con uno, nos quedaríamos con los 
dos. Ambos títulos merecen la 
pena y son igual de divertidos e 
interesantes. Tendrás que probar- 
los y decidir tú mismo... 


bina a la perfección con las escenas de video, 
para dotar al pastel de una trama consis- 
tente. 

Delta Forcé apunta muy alto en sus aspira- 
ciones 
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Test de verano 


Llévate un lote de premios 


El verano está implacable... hace tanto calor que tienes miedo de que el 
pad se te derrita en las manos mientras juegas. Sudas, la palanca analógica 
resbala y... ¡rayos! has vuelto a perder el control del coche y te has salido 
de la carretera... Game over. ¡Qué mal rollo! Así no se puede jugar. ¿Qué tal 
si intentas distraerte de otra manera? Haz trabajar la materia gris, que con 
eso no sudarás tanto... y puedes hacerlo en la piscina, si quieres. Queremos 
que nos demuestres hasta donde llega tu sabiduría videojueguil, y por eso 
te hemos preparado este test de verano dividido en tres partes, según la 
dificultad de las preguntas. Sólo tienes que completarlo y enviarlo a nues- 
tra redacción. Tenemos premios para los tres que más preguntas acierten... 


NIVEL BASICO 


1. ¿Qué profesión tiene Lara 


Croft? 

a) aventurera □ 

b) modelo □ 

c) arqueóloga □ 

d) redactora de PSMag □ 

2. ¿Quién es el creador de 
Metal GearSolid? 

a) Shigeru Miyamoto □ 

b) Hideo Kojima □ 

c) Michiko Kochino □ 

d) Yu Sukuki □ 


3. The Italian Job es un juego 
de conducción protagoni- 


zado por... 

a) Porsches □ 

b) Ferraris □ 

c) Coches tuning □ 

d) Minis □ 

4. Sólo una de estas parejas de 
la saga ff es real, ¿cuál? 

a) Squall-Rinoa □ 

b) Cloud-Rinoa □ 

c) Tidus-Garnet □ 

d) Cloud-Yuna □ 



5. ¿Qué le pasa a Rayman? 


a) Que no tiene orejas □ 

b) Que no tiene manos □ 

c) Que no tiene pies □ 

d) Que no tiene 

ni brazos ni piernas □ 

6. Silent HUI en inglés, significa... 

a) Pueblo silencioso □ 

b) Colina silenciosa □ 

c) Gil Silencioso □ 

d) Hill el silencioso □ 


8. ¿Quién es el protagonista de 
Metal Gear Solid? 


a) El primo del redactor jefe 

□ 

b) Raiden 

□ 

c) Solid Snake 

□ 

d) Gabriel Logan 

□ 

9. ¿Cómo son los calzoncillos de 
Máximo? 

a) Tipo slip, de color negro 

b) blancos y largos, 

□ 

como los del oeste 

□ 

c) No lleva calzoncillos 

d) Tipo boxers y 

□ 

de corazones 

□ 



7. ¿Qué tiene Ico en la cabeza? 


a) una gorra □ 

b) muchos pajaritos □ 

c) el peinado de Ronaldo □ 

d) cuernos □ 


10. ¿Cuál de estos juegos no es 
un simulador bélico? 

a) Colony Wars: Vengeance □ 

b) Panzer front □ 

c) Medal of Honor □ 

d) Desert Conflict Storm □ 
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CONCURSO 

Test de verano 


PldyStatíon 


NIVEL MEDIO 


1. ¿Quién es el responsable del 
tema principal óeSSXTrícky? 

a) Cypress Hill □ 

b) Eminem □ 

c) Run DMC □ 

d) David Bustamante □ 

2. El primer número de Playsta- 
tion Magazine se publicó en... 

a) Enero 1987 □ 

b) Septiembre 1990 □ 

c) Marzo 2000 □ 

d) Enero 1997 □ 

3. ¿Cómo se llama el protago- 
nista del primer Mecía/ of 
Honor? 


7. ¿Qué jugadores del Real 
Madrid compartieron una tarde 
con nosotros jugando a títulos 
de fútbol? 

a) Roberto Carlos, Guti y Hierro □ 

b) Guti, Pavón y Raúl □ 

c) Pavón, Roberto Carlos y Guti □ 

d) Rivaldo, Ronaldo y Batistuta □ 

8. ¿Qué juego te permitirá con- 
vertirte en un especialista de 
escenas de acción de películas? 

a) Starman □ 

b) Stuntman □ 

c) Metal Slug □ 

d) Cámaras, luces... Acción □ 


a) Abe 

□ 

9. ¿Con qué nombre se conoce 

b) James Patton 

□ 

en Japón la famosa serie de 

c) Jimmy Patterson 

□ 

Konami Pro Evolution Soccer? 

d) Los tres anteriores 

□ 

a) WinningTen □ 


4. ¿Qué tipo de arma llevan los 
soldados rusos de Metal Gear 
Solid 2? 

a) Pistolas Socom 

b) M-16 
C)AK-47 

d) Rifles de francotirador 

5. ¿El protagonista de Driver 
era un...? 

a) Loco de los coches 

b) Un macarra y mafioso 

c) Un policía infiltrado 

d) Un agente de la CIA 


□ 

□ 

□ 

□ 


□ 

□ 

□ 

□ 


b) WinningNine □ 

c) Winnlng Eleven □ 

d) Nakatomi No Punh Hal □ 

10. ¿cómo se llama el enemigo 
de la tercera entrega de Res/- 
dent Evil? 


a) Nemesis 

□ 

b) Nostromo 

□ 

c) Nagusi 

□ 

d) Kefeosoy 

□ 


6. ¿Quién programó el primer 
título de Crash Bandicoot? 

a) Naughty Cat □ 

b) Naughty Dog □ 

c) Namco □ 

d) Capcom □ 



LOS PREMIOS DEL VERANO 

Nuestra generosidad no tiene límites y es por eso que 
hemos decidido obsequiar a los tres lectores que más pre- 
guntas acierten con un lote de premios para cada uno que 
contiene lo siguiente; 

1 Camiseta de GTAlll 
1 Mochila Psone 
1 Alicates Stuntman 
1 Mapa de GTAlll 

1 Demo jugable de Timesplitters 2 
1 Banda sonora de Hitman 2 
1 Bolígrafo de v-Rally 3 
1 Camiseta de Stuntman 
1 Gafas de sol de v-Rally 3 
1 Cámara de fotos 
1 Gorra de Downforce 
1 Camiseta de Downforce 

No está nada mal, ¿verdad? Pues a ver si utilizamos un 
poco esa materia gris que tenemos en el cerebro y acerta- 
mos alguna pregunta. En caso de que haya empate en el 
número de aciertos, se llevarán el premio las tres primeras 
cartas que lleguen a la redacción y que tengan más res- 
puestas correctas. 

Buena suerte a todos 
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MEGANIVEL 


1. ¿cómo se llama el juego que 
protagonizó el actor Jackie Chan 

para PSone? 


a) Kung-fu Fighter 

□ 

b) Jackie Chan Virtua Fighter 

□ 

c) Jackie Chan's Stuntmaster 

d) Jackie Chan: 

□ 

The artoffighting 

□ 

2. ¿Qué final tenías que terminar 
para conseguir munición infinita 

en Metal Gear Solid? 


a) El final de Otacon 

□ 

b) El final de Solid 

□ 

c) El final de Meryl 

'n 

d) El final del nivel normal 

□ 


3. ¿Qué puntuación obtuvo el 
juego Legend ofDragoon en 
Playstation Magazíne? 


a) 7/10 

□ 

b) 8/10 

□ 

c) 9/10 

d) 10/10 

□ 

4. ¿Existe algún juego parecido a 
Lemmings en el que las protago- 

nistas sean ovejas? 


a) NO 

□ 

b) Sí 

□ 

c) No estoy seguro 

□ 

d) Si, se llama Sheep 

□ 

5. ¿Qué característica destaca 


és del juego Red Faction? 

a) Se trata de shooter, 

un género nunca antes visto □ 

b) Puedes controlar 

a un personaje armado □ 

c) Puedes destruir partes 

del escenario □ 

d) Se puede jugar con él 

más de 10 minutos □ 



6. La corporación Umbrella apa- 
rece en los juegos de... 

a) Metal Gear Solid □ 

b) Syphon Filter □ 

c) Resident Evil □ 

d) James Bond □ 


7. ¿Cómo se llama la chica que 

aparece en el juego ico? 


a) Anahi 

□ 

b) Nakutere 

□ 

c) Yorda 

□ 

d)Yardina . 

□ 

8. Máximo es una versión actúa- 

lizada del juego... 


a) Ghost 'n' Goblins 


b) Max 1 

□ 

c) Maximun Overdrive 

□ 

d) Maxtevale 

□ 


9. ¿Qué lectores han ganado más 
premios en el Libro PSMag de 
los Récords? 

a) Pedro usabiaga y José Ortiz □ 


b) Félix Valle y 

Miguel Ángel Izquierdo □ 

c) Manuel Fuentes y 

Javier Sardá □ 

d) Todos los anteriores □ 

10. ¿Dónde se despierta el prota- 
gonista de ICO al final del juego? 

a) En su casa □ 

b) En una montaña n 

c) En una playa □ 

d) Dentro de una barca □ 




r 
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ion explosiva 

Durante años, hemos sido testigos de adaptacio- 
nes consoleras de películas de gran éxito, algunas 
con más fortuna que otras, pero todas ellas merece- 
doras de un poco de atención por nuestra parte. Y, 
últimamente, ha sido el séptimo arte quien ha 
mirado y rebuscado entre polígonos y pixeles espe- 
rando encontrar un nuevo héroe, heroína o argu- 
mento que trasladar al celuloide. 

En las siguientes páginas, intentaremos arrojar un 
poco de luz sobre este intercambio de ideas entre el 
cine y los videojuegos, sobre las adaptaciones más 
logradas y las más desafortunadas y, sobre la influen- 
cia mutua que hay entre estos dos medios. 

Luces, cámara... ¡Acción! 


PíaySrofíon ^ 
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Cine y videojuegos 


Playstation 


TWO TO 


l-.AION 1)1 Vil O i>m;iiii.i 


BATMAN 

RliTURNS 


TOMI5 

U ,\IDi K 


□EL CINE A 

LOS VIOEOJUEGOS 


B IOS videojuegos son un 
arte relativamente joven, al 
contrario que el cine, que ya 
cuenta con una historia de 
más de 100 años, tiempo suficiente para 
desarrollar toda una cultura a su entorno, 
técnicas de narración, tipos de argumentos, 
géneros e historias, muchas historias. Los 
videojuegos, en sus inicios hacían gala de 
una simplicidad pasmosa (debido a las limita- 
ciones técnicas, en su mayor parte) y no con- 
taban con argumento alguno. Pero las cosas 
cambiaron y la tecnología evolucionó. Ahora 
ya podía crearse un personaje, podía con- 
tarse una historia y, los programadores esta- 
ban ansiosos de transmitir con los videojue- 
gos las mismas emociones y sensaciones 
que transmitía el cine. Comienza el intercam- 
bio... 

Las compañías creadoras de videojuegos 
empezaron a mirar el cine como fuente de 
inspiración (cuando no se te ocurre ninguna 
buena idea, siempre puedes comprar la de 
otra persona) y se fijaron en un tipo de 
género cinematográfico en concreto: el cine 
de acción. A partir de aquí, comenzaría una 
alianza que ha llegado hasta nuestros días, 
una alianza que también dio a luz al fenó- 
meno de las licencias. 

Una de las compañías pioneras en 
hacerse con los derechos de una licencia 
cinematográfica fue Ocean, que nos alegró la 
vida con conversiones de Terminator, Bat- 
irían y Robocop, entre muchos otros, en los 
tiempos en que todavía existían el Spectrum, 
el Atari, el Amiga, el Commodore 64... Los 
juegos no estaban nada mal para su época, 
pero una vez más, las limitaciones técnicas 


impedían que éstos fueran fieles a la versión 
en celuloide. Se limitaban, en su mayor parte, 
a tomar prestadas algunas ideas, personajes 
y secuencias de acción. En muchas ocasio- 
nes, se trataba de juegos de plataformas en 
scroll lateral o de aventuras en las que reali- 
zar una serie de objetivos. Quizá sí existía ya 
un mínimo argumento en el juego, pero no 
pasaba de ser una serie de obstáculos que 
superar, a cada cual más difícil, con una línea 
argumental en muchas ocasiones muy floja. 

Pero las cosas cambiaron con la llegada 
de Playstation hace ya algunos años y, Plays- 
tation 2, más recientemente. Las nuevas tec- 
nologías han permitido adaptaciones muy 
fieles, aunque en demasiadas ocasiones 
hemos tenido la sensación más de estar 
viendo una película que de estar jugando con 
un videojuego. Pocas han sido las conversio- 
nes que han logrado encontrar el equilibrio 
adecuado entre ambos medios. Un buen 
argumento debe ir acompañado de una juga- 
bilidad a prueba de bombas, si no, la cosa no 
funciona. Podríamos nombrar muchas adap- 
taciones, pero las más destacadas son las de 
StarWars (¡sólo algunas de ellas, puesto que 
debe haberlas a miles!), Spider-Man, The ita- 
lian Job, Toy Story (y otras muchas pelis de 
Disney), Stuart Littíe, James Bond, etc. 

Y la cosa no acaba aquí, puesto que hay 
en camino muchas conversiones consoleras 
de films de gran éxito como The thing, Mino- 
rítyReport, The Matrix, Ecks vs. Sever, Dare- 
devil y, El señor de los anillos, un título que si 
nada se tuerce puede cambiar para siempre 
la ¡dea que tiene la gente de que una licencia 
cinematográfica siempre se traduce en un 
juego malo. 
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n«frStation 


Cine y videojuegos 


INFLUENCIA DEL CINE 
EN LOS VIOEOJUEGOS 


B ¿Alguna vez has tenido la 
sensación de estar viendo una 
película con un dual shock en la 
mano en lugar de estar jugando | 
a ese juego que te ha costado 60 euros? 

Seguro que sí. Seguro que muchos de voso- 
tros creéis que las secuencias de vídeo de 
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty son muy 
bonitas, pero un poquitín largas y, que Final 
FantasyX es precioso, pero que tiene dema- 
siado de "peli" y poco de "juego". 

Está claro que el cine es algo que tienen 
muy presente los programadores a la hora de 
crear sus juegos. Aunque no dispongan de 
una licencia cinematográfica, eso no significa 
que no puedan tomar prestados algunos 
aspectos del séptimo arte. Y no nos referimos 
a tener un personaje principal que se parezca 
a algún actor súper famoso, nada de eso. Nos { 
referimos al hecho de contar algo de la misma 
forma en cómo se cuenta en las películas. ! 
Ambos medios tratan de contar una historia, 
de transmitir un mensaje, pero hay que tener 
en cuenta que se trata de medios parecidos y • 
diferentes a la vez. Nos parece perfecto que 
los videojuegos se vean influenciados por el 
cine, pero a veces, estas influencias resultan 
excesivas y el juego sale mal parado debido a 
que merma la jugabilidad. 

Metal Gear Solid 2 es un juego muy influen- 
ciado por el cine, especialmente por el cine de 
acción. Seguro que al jugar, a muchos de 
vosotros os vienen a la cabeza películas como 
Jungla de Cristal y Matrix. Pero creemos que 
abusa de las secuencias de vídeo. Al igual que 
en el cine no puede abusarse de los diálogos 
(si puedes contar una cosa con una imagen, 
olvídate de las palabras), en los videojuegos, la 
historia debe contarse mientras estás 
jugando. 

Medal of Honor: Frontline es otro juego 
muy influenciado por el cine. Si habéis visto la i 
magnífica película del director Steven Spiel- | 


berg. Salvar al soldado Ryan, seguro que os 
acordaréis de ella nada más empezar a jugar 
con el asombroso sriooter bélico de Electronic 
Arts. Aun tratándose de un shooter, creemos 
que MOHF es mucho más cinematográfico 
que MGS2, puesto que la historia se va con- 
tando mientras jugamos. No hay secuencias 
de vídeo eternas que nos cuenten qué pasa. 
Vivimos en nuestras carnes los acontecimien- 
tos que tienen lugar en el juego. 

Muchos pensareis que Final FantasyX 
parece una película por sus largas secuencias 
de vídeo. Pues no. Hay otro aspecto más 
importante aún que lo acerca al séptimo arte. 
Al tratarse de un juego de rol, tenemos a un 
personaje (o más) que evoluciona, aprende y 
cambia en el transcurso del juego. Eso es lo 
que hacen los personajes en una película. Un 
buen personaje siempre es una persona dife- 
rente al final de la historia que nos cuentan. 
Empieza la película y tenemos a un chico nor- 
mal que vive con sus tíos en un planeta muy 
lejano. Termina la peli y tenemos a un piloto 
de naves espaciales que ha destruido la Estre- 
lla de la Muerte. ¿Os suena? Se trata de Luke 
Skywaiker en La Guerra de las Galaxias... 

Y, aunque a primera vista no lo parezca, 
existe una maravilla de juego que ha conse- 
guido tomar prestado lo mejor del cine y mez- 
clarlo con lo mejor de los videojuegos. Esta- 
mos hablando de la obra maestra ico. En este 
título tenemos a un personaje que evoluciona 
a lo largo de la historia, personajes secunda- 
rios fantásticos, un argumento y una historia 
que conocemos a través de las acciones de 
nuestro personaje, una serie de obstáculos 
que debemos superar, un objetivo clarísimo... 
Lo tenemos absolutamente todo. Lo mejor del 
cine y lo mejor de los videojuegos. Tenemos 
una buena historia bien contada y una jugabi- 
lidad altísima. ¿Qué más se puede pedir? 

Pues nosotros pedimos y exigimos ico 2... 
Soñar es gratis, ¿no? 
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□E LOS VIDEOJUEGOS 
AL CINE 


B Si los videojuegos toman 
prestadas ideas del cine, ¿Por 
qué no iba a hacer el cine lo 
mismo con los videojuegos? 
Muchas han sido ya las adaptaciones al celu- 
loide que se han hecho de videojuegos y pocas 
han sido las buenas películas que han surgido 
de estos proyectos. Pero algún día tenía que 
cambiar la cosa y, hace pocas semanas, se 
estrenó una película que demuestra que tam- 
bién se puede hacer algo interesante basán- 
dose en un videojuego. 

ResidentEvil. el film dirigido por Paul Ander- 
son e interpretado por Milla Jojovich y Michelle 
Rodríguez, es, hasta la fecha, la mejor adapta- 
ción cinematográfica de un videojuego que se 
haya hecho. 

Pero hasta la llegada del largometraje de 
Anderson, hemos tenido que aguantar auténti- 
cas atrocidades del calibre de Super Mario 
Bros., Street Fighter, Double Dragón, Tomb Rai- 
der (sí, pensamos que Tomb Raider es un 
bodrio) y alguna otra barbaridad que seguro 
nos olvidamos. Quizá, hasta ahora, la única 
adaptación que se salvaba por los pelos era la 
de Mortal Kombat No estamos diciendo que 
sea una buena película ni que se mereciera tro- 
pecientos Oscars de la Academia. Pero, compa- 
rada con el resto, es la más comestible, la más 
sincera y, mira por dónde, fue dirigida también 
por Paul Anderson, el mismo de Resident Evif. 

¿Por qué no han funcionado las adaptacio- 
nes de los videojuegos? Nadie sabe muy bien 
por qué. En esto del cine, nunca puedes estar 
seguro de tener un éxito de taquilla entre las 
manos. No hay una fórmula exacta. Puedes 
hacerte millonario o puedes hundirte en la 
mayor de las miserias. 

Lo que está claro es que los productores de 
cine buscan todos lo mismo: un producto cono- 
cido y que haya vendido miles de copias en 
todo el mundo. Ya sea porque se trata de un 
juego polémico (Mortal Kombat), porque tiene 


unos personajes carismáticos (Tomb RaideD, 
porque tiene un argumento y un universo inte- 
resantes (ResidentEvil) o porque sencillamente 
no saben qué hacer con el dinero y deciden 
tirarlo de manera estúpida (Street Fighter, Dou- 
ble Dragón). 

El caso es que pocas veces parecen tomarse 
en serio estos proyectos. Creen que con un 
nombre conocido o un título que haya vendido 
miles de copias el trabajo ya está hecho. Pues 
no. Al final, lo único que consiguen es ensuciar 
el nombre de un buen personaje o de un buen 
videojuego. Además, con la excepción de Tomb 
Raider, estos films suelen ser de bajo o 
mediano presupuesto, con lo cual, el resultado 
se resiente si detrás de la cámara no hay un 
director con talento (algo que nunca ha pasado 
hasta ahora). Resident Evil es la excepción que 
confirma la regla. Se trata de una película de 
bajo presupuesto (comparado con las cifras 
millonarias que se mueven hoy en día en Holly- 
wood) y con un director que ha demostrado su 
talento en anteriores ocasiones (no os perdáis 
su película Horizonte Final). El argumento es 
aceptable, la historia está bien construida, los 
personajes no resultan ridículos en ningún 
momento (aunque sí un poco tópicos, pero era 
de esperar), el ritmo narrativo no decae en nin- 
gún momento y, lo más Importante, cumple 
con su objetivo con creces: entretener durante 
hora y media a un público que busca emocio- 
nes en una sala de cine. 

Deseamos de verdad que los grandes estu- 
dios se tomen más en serio los videojuegos y, 
que hagan bien su trabajo. Aunque tampoco 
todo es culpa de los estudios cinematográficos. 
Las compañías desarrolladoras de los videojue- 
gos seguro también tienen parte de culpa. A 
veces, éstas. Intentan que la película sea tan fiel 
al videojuego que convierten al film en algo ridí- 
culo y estúpido. Señores, cada uno con su tra- 
bajo: directores a dirigir, programadores a pro- 
gramar. 



INFLUENCIA CE LOS 
VIDEOJUEGOS EN EL CINE 


B Quieras o no, todo aquello 
que te rodea te influye de 
alguna manera y, el cine no es 
ninguna excepción. Piensa por 
un momento en esto (sí, hombre, aunque sea 
verano, también puedes pensar que no te 
hará ningún daño): En un videojuego, lo más 
normal es que controles a un personaje que 
deberá superar un número de fases o niveles 
hasta llegar al final y enfrentarse al súper jefe 
de turno. Esta es la estructura básica de los 
videojuegos, la más utilizada y la que mejor 
funciona. 

En el mundo del cine, la variedad de géne- 
ros y estructuras narrativas es mucho mayor, 
pero se recurre en Infinidad de veces a la 
estructura básica del videojuego. Esta estruc- 
tura, en realidad, ya existía antes que los vide- 
ojuegos, pero se ha visto acentuada enorme- 
mente desde la aparición de este nuevo entre- 
tenimiento digital. Y, como muchas otros 
medios y elementos, ha influido en el cine de 
una forma especial. Pero la cosa no acaba 
aquí. 

En los videojuegos, especialmente hoy en 
día, el único límite que tienen los programado- 
res a la hora de crear sus obras maestras es 
su imaginación. Desde el diseño de los esce- 
narios hasta la ropa de los personajes, 
pasando por enemigos, personajes secunda- 
rios, vehículos, mundos y ciudades, entre 
muchos otros aspectos, todo es posible. 
Matrix es una película que ha marcado época, 
que ha creado un estilo narrativo nuevo y una 
nueva forma de filmar las escenas. Pero, es un 
film que debe algunas cositas a los videojue- 
gos. Piénsalo bien. En realidad, el mundo de 


Matrix (ese mundo virtual en el que vive Neo 
antes de despertar) no es nada más que un 
videojuego enorme. Es una realidad virtual. No 
existe. Sólo está presente en la mente de la 
gente y sólo son impulsos eléctricos que lle- 
gan al cerebro. Los videojuegos no existen en 
realidad. Son una serie de imágenes y sonidos 
que sólo aparecen cuando conectamos la 
consola. Sin nosotros, los videojuegos no tie- 
nen razón de ser. Lo mismo ocurre en Matrix. 
Ese mundo virtual desaparecería si la raza 
humana se extinguiera. 

Y aún hay más. Todos habéis oído hablar de 
algo llamado moda o estética, ¿verdad? Pues 
los videojuegos también son capaces de 
imponer una estética en el cine. El estilo visual 
utilizado en muchos films bebe directamente 
de algún que otro videojuego. 

Y, para terminar, al igual que pasa que con 
los videojuegos que se inspiran en películas 
sin tener una licencia oficial, también existen 
películas que se inspiran en el mundo de los 
videojuegos para contar una historia. Los 
casos más claros son el ya mítico film Tron 
(que muy pronto tendrá una edición especial 
en DVD y que no deberías perderte por nada 
del mundo). Días Extraños, El cortador de Cés- 
ped y algunas otras películillas que, más que 
beneficiarnos, nos han perjudicado a todos. 
¿Por qué será que siempre que se habla de 
videojuegos en una película se presentan 
como algo malo? Bueno, mejor dejamos el 
tema que nos llevaría demasiado tiempo 
entenderlo... 

LOS videojuegos son una forma de expre- 
sión como cualquier otra y, su influencia en 
otros medios confirma esta afirmación. 
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EL FUTURO? 

B ¿Qué vamos a encontrarnos 
en el futuro? Esperamos que 
algo bueno... 

Para empezar, nos esperan 
algunas conversiones videojueguiles de pelí- 
culas más que interesantes. Las hemos men- 
cionado antes y vamos a mencionarlas otra 
vez: TheThing, Minoríty Repon, Daredevil, 

Ecks vs. Severy, la esperada conversión de 
Matrix, que, si no nos fallan nuestros informa- 
dores secretos, se llamará Enter the Matrix. 

¿Y qué pasa en la otra dirección? ¿Qué 
nuevas películas basadas en videojuegos ten- 
dremos la oportunidad de ver? Pues, si los 
rumores no son falsos, se están barajando los 
nombres de Dead orAlive, Silent HiH, House of 
the Dead, ProjectZero y, todo cabe esperar 
que se realicen también las secuelas de Tomb 
Raidery Resident EvH (la de la señorita Croft 
se la pueden ahorrar si quieren, porque como 
sea tan buena como la primera, mal vamos). 

¿Y a nosotros? ¿Qué nos gustaría ver en el 
cine y en nuestras casas? Pues, para empezar, 
queremos videojuegos de película (oye, para 
ser la última página del reportaje no está nada 
mal el chiste...). La verdad es que no pedimos 
mucho. Sólo queremos lo que todo el mundo 


quiere: diversión de la buena. Queremos ir al 
cine a ver a nuestros héroes y heroínas poli- 
gonales en aventuras que no les desluzcan y 
en producciones dignas de las tallas que gas- 
tan (eso también va por ti, Lara... lo de la talla), 
Y, además, queremos poder jugar con nues- 
tros personajes favoritos del celuloide cómo- 
damente sentados en el sofá de nuestra casa, 
comiendo palomitas y sintiendo las sensacio- 
nes a través del pad, no viendo aburridas y lar 
gas secuencias de vídeo. 

Queremos juegos que nos cuenten algo y 
nos diviertan. Que el hecho de terminarlo sea 
ya de por sí una aventura, que al llegar al final 
nos acordemos de todo lo que hemos vivido 
gracias a unos cuántos miles de polígonos. 
Videojuegos que nos trasladen a otros mun- 
dos y nos hagan olvidar la realidad que nos 
rodea cada día. Queremos entrar en una sala 
de cine para jugar. Y queremos sentarnos 
delante del televisor para jugar con una pelí- 
cula... ¿Queremos demasiado? Que va, hom- 
bre... Aquí si no pides nada, no te llevas nada.., 
Además, seguro que no nos hacen ni caso y 
siguen con las tonterías que tenemos que 
aguantar tantas veces... Aunque, siempre nos 
quedará /co... 



Q. EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE : 









CONCURSO 

Spider-Man 
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Convéncete: nunca podras ser como Spidei^an 
y jamás te sentará bien el mono-m alla d e fycra 
azul y rojo. Mejor te pones esta estupenda cami- 
seta: no te permitirá balancearte entre rascacie- 
los ni lanzar telarañas pero te convertirá en cen- 
tro de todas las miradas. 
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La respuesta 


Envía este cupón a: 

CONCURSO Spider-Man 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio. 16-20 
08022 Barcelona 

Respuesta: 

Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

Teléfono: ^ 


Las bases del concurso 

1. Puede participar cuaiquier lector que 
no tenga uinculacíóo alguna, directa 

o indirecta, con cualquier trebaiador o colabo- 
rador de esta editorial. 

2. No enísten premios en metálico alteroativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Edicione|iij.A. en el plazo indicado. No 
se aceptaráo Aclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un copón por lector. 

4. El nombre de los ganadores será publicado 

£cúujus ediciones resista. ^ 

1 Qf lazo mánimo de recepción de cartas será de 
ofi mes a partir de la publicación del concurso. 

8. UparCkipictflD on estos coMiirses tfnp8ci la 
MtptaciM de las normas anteriores. 


La pregunta 


¿En cuál de estas tres películas 
podemos ver al actor Tobey Maguire, 
protagonista de Spider-Man? ^ 
El buen hijo ^ 

2.-X-Men 

3 - Las normas dela^^m de IXidr¿ 


^ El premio \ 

™^J^^^Sa^tures >^'Play^^n 4 
Magazine sortearán 35 cami^ 

' cupones 

conter .gan te res- 
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LA REVISTA PARA USUARIOS DE PLAYSTATION 2 


INDIANA JONES AND 
THEEMPEROR'STOMB 

Escarbando en el pasado. 


DEVIL MAY CRY 2 


Que el demonio te lleve. 


STARWARS 

BOUNTYHUNTER 

iPREP' RATE PARA RECIBIR 
AL CAZARRECOMPENSAS 
M' S FAMOSO DE TODA LA GAUXIA! 


SPIDER-MAN 


Un héroe con ocho patas. 


NACIDO PARA 
CREAR AFICIÓN 


ANAUZAE- 


ESPECIAL RALLYS 

Todos los juegos a examen 


CT CONCCn • SPIOER MJUI THE MOVI • V-imr 3 • MUY CHAMPIONSIflP • MASIIR mVE • lUI^ 
COMMANDOS 2 • BtlTNEY'S DANCE SEAT • PRISONER OF WAR • EVERBUIE • SHHTERS • n 2002 
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PLAYSTATION 2 

Stuntman 


STUIMTIVIAIM 
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dSül ¿Tienes lo que hay que 
tener para ser un especialista? 


Si ya has leído el 
reportaje que te ofre- 
cemos este mes acerca 
de losvídeojuegosyel 
cine (página 42) y de la 
influencia que se ejercen mutuamente 
estos dos medios, no te sorprenderá que 
esté al caer un juego de las característi- 
cas del que nos ocupa en estas dos pági- 
nas. Stuntman es un título en el que 
deberás desempeñar el papel de un 
especialista de escenas de acción de 
cine... ¡Y sabrás lo difícil que es eso! 

Seguro que en alguna ocasión has 
visto una película de Indiana Jones, Jungla 
de Cristal, Arma Letal o James Bond. Te 
habrás percatado enseguida que una de 
las características más llamativas de 
estas películas son las escenas de acción, 
absolutamente geniales y espectacula- 
res. Y también te habrás dado cuenta que 
los personajes principales están interpre- 


tados por actores que cobran unos suel- 
dos millonarios. Ahí va una pregunta fácil: 
¿Crees realmente que los productores de 
estas películas pondrán en peligro a sus 
estrellas para que realicen una escena de 
acción arriesgada? La respuesta es un 
rotundo NO. Claro que no. Para eso están 
los especialistas. Esas personas que sus- 
tituyen a los actores cuando hay que sal- 
tar por un barranco, conducir un coche a 
grandes velocidades, prenderse en lla- 
mas o saltar en paracaídas y aterrizar 
encima de un avión. Estas personas son 
los especialistas. Y ahora, gracias a Info- 
grames, tú tendrás la posibilidad de ser 
uno de ellos. ¿Tienes el valor suficiente? 
Seguro que sí. 

Hay muchos tipos de escenas de 
acción, pero los chicos de Reflectlons se 
han centrado en las escenas que incluyen 
vehículos motorizados. Es decir, escenas 
de acción con coches, lo que se traduce 



«Podrás chocar y destrozar 
casi todo lo que veas en 
pantalla» 



Las locaUza- 
ciones de las películas en las que 
Intervengas serán de lo mas vari- 
adas y variopintas que puedas 
Imaginar. ¿Nunca has estado en el 
desierto? Ahora podrás ir. 



stuntman exigirá de ti 
unos nervios de acero 
y una capacidad de 
concentración como 
nunca lias visto Nadie 
dijo nunca que esto de 
ser especialista fuera 
fácil. 
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en persecuciones, saltos, explosiones y 
otras acrobacias a cuatro ruedas. 

En un principio, el juego incluirá dos 
modos de juego. El modo principal y otro 
muy interesante del que hablaremos más 
adelante. En el modo principal, deberás 
realizar escenas de acción en diferentes 
películas. Antes de cada escena, se te 
resumirán, más o menos, las tareas a rea- 
lizar. También te darán consejos de cómo 
llevar a cabo tus locuras y de cómo no 
cagarla. Aunque eso es inevitable. Se 
trata de escenas de una película y, por si 
no lo sabías, pocas veces una escena sale 
bien a la primera. Tendrás que repetir 
muchas veces algunas escenas, pero no 
pierdas la esperanza, puesto que lo que 
vendrá después siempre vale la pena. 

Habrá multitud de coches curiosos y 
espectaculares a la vez, que se moverán 
por unos escenarios repartidos por todo 
el globo terráqueo. Oirás los comentarios 


del director mientras conduces y, si lo 
haces bien, te ganarás un dinerito. Hazlo 
muy bien y ganarás más dinero. Hazlo 
mal y oirás como el director corta la 
escena y te pregunta qué diablos estás 
haciendo con su coche. 

A medida que completes escenas de 
acción en el modo principal, desbloquea- 
rás coches y objetos que podrás utilizar 
después en una especie de estadio. Esto 
es el segundo modo del juego. Todo lo 
que vayas ganando en el modo principal 
podrás utilizarlo después en este estadio 
abarrotado de gente ansiosa para ver 
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Gracias i 

este magnifico e intuitivo edi- 
tor. podrás personalizar un 
estadio entero para realizar 
todas esas acroOacias que 
tienes dentro de la cabeza 
Culdáúín, ciildadin 


acrobacias explosivas. Y lo mejor de 
todo es que construirás tú mismo el 
estadio. Es decir. Se trata de un editor 
parecido al que aparece en TonyHawk's 
3. pero con la diferencia de que aquí 
deberás ganarte antes las rampas, los 
coches, los bidones, las paredes, todo. 
Saltar y hacer locuras en el estadio es 
divertidísimo y, eso hará que quieras 
ganar más coches y objetos en el modo 
principal. 

La versión de Stuntman que hemos 
probado no está aún finalizada del todo 
y, aun así, presenta una realización téc- 
nica absolutamente impecable. Los 
coches tienen un tamaño enorme, se 
mueven con una suavidad pasmosa y, 
las colisiones y los choques te dolerán 
incluso a ti. ¿Habíamos dicho que los 
programadores de Stuntman son los 
mismos que nos trajeron Dríver^Dríver 
27 Ahora seguro que ya entiendes mejor 


lo que queremos contarte. Habrá mon- 
tones de coches por destrozar y podre- 
mos conducirlos por unos escenarios 
perfectamente detallados y con una 
paleta de colores preciosa. Todo tiene su 
razón de ser y, podrás chocar y destro- 
zar casi todo lo que veas en pantalla. 

Estamos ante uno de los juegos más 
originales que hayan pasado por la 
negra de Sony y, estamos convencidos 
que se convertirá en un exitazo esta 
temporada. 

Deja que juguemos un poco con la 
versión final y prometemos contarte lo 
que nos ha parecido esta superproduc- 
ción que destila cine por los cuatro cos- 
tados. Si nada se tuerce, el próximo mes 
emitiremos nuestro veredicto final. 

Hasta entonces, conduce con cuidado... 
que no todo el mundo tiene lo que hay 
que tener para ser un especialista de 
escenas de acción... @ 


El más rápido 
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ttiüUI Projectzero no 
asusta... ¡Aterroriza! 


El miedo es algo que 
todos conocemos 

pero que no sabemos 
explicar muy bien qué es. 
Algunas cosas te dan 
miedo, otras no, algunas cosas te aterrori- 
zan y otras te angustian. Sea lo que sea, 
el miedo es algo que te provoca inquietud 
y perturba esa tranquilidad que deberías 
tener cada día. ¿No te gusta el miedo? 
Pues mejor no continúes leyendo por 
aquí... ¿Te gusta el miedo de verdad? 
Sigue leyendo e intenta no manchar los 
calzoncillos... 

De la mano deWanadoo nos llegará 
dentro de unas pocas semanas el título 
Projectzero, una de las últimas obras de 
la compañía Tecmo. A simple vista, podrí- 
amos incluir este juego dentro del género 
sun/ival horror, un género en el que los 
máximos exponentes son Resident EvH y 
SUent HUI. ¿Y qué puede ofrecer Project 


Zero que no ofrezcan ya los buques insig- 
nia de Capcom y Konami? Pues mucho. 

Resident Evil se caracterizaba por ser 
un juego de acción con algunos sustos. 
Más que miedo, RE transmite tensión y 
nervios. SilentHHI, quiso apartarse de RE 
ofreciendo un terror más psicológico, en 
el que daba más miedo lo que no podías 
ver que lo que intentaba comerte. Ambos 
consiguieron sus objetivos con creces y 
ambos tienen su legión de fans. 

Projectzero se parece más a Silent HUI 
que a Resident Evil, puesto que se trata 
de un título en el que el terror psicológico 
es su mayor oferta. Y aún diríamos más. 
Projectzero transmite una sensación de 
angustia y miedo que nunca antes había- 
mos visto en ningún juego. 

Empieza el juego y controlamos a un 
chico que se dirige hacia una casa miste- 
riosa en busca de alguien. No tardaremos 
mucho en darnos cuenta de que algo va 



«¿Por qué será que nos 
gusta tanto el miedo?» 


• i p: oiagon; Esta hermosa 



chica deberá demostrar su valor y 
valentía si quiere encontrar a su 
hermano dentro de una misteriosa 



mansión plagada de fantasmas y 
espíritus 
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Como no podía ser 
de otra manera, deberás combatir 
la oscuridad de las habitaciones 
con una simple linterna... ¿Por qué 

tos fantasmas nunca pagarán la ^ ^ ^ 

factura de la luz? j II t ^ 
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Si£: eln-n Nunca 

conseguirás quitarte 
de encima la sen- 
sación de angustia y 
de ser observado que 
transmite Project zero 
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Ese rítmíllo 
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mal en la casa y, de pronto, ya será dema- 
siado tarde. El chico desaparece en la 
nada. 

Vuelve a empezar el juego y en esta 
ocasión controlamos a una chica, la ver- 
dadera protagonista del juego y que es ni 
más ni menos que la hermana del chico 
de antes. Como es de suponer, ella está 
preocupada por su hermano y ha deci- 
dido ir al último paradero que se le 
conoce. Aquí comienza la aventura de 
verdad. Aquí comienza el miedo como 
nunca lo has conocido. 

Uno de los aspectos más interesantes 
y originales del juego es la cámara foto- 
gráfica. En esta ocasión, no dispondrás de 
armas para acabar con los malos de 
turno. Nada de eso. Deberás enfrentarte a 
espíritus y fantasmas con sólo una 
cámara fotográfica que tiene poderes 
mágicos: es capaz de absorber los fantas- 
mas. Como si no fuera ya suficiente con 



los fantasmas y ruidos que se oyen conti- 
nuamente, encima, saber que sólo dispo- 
nemos de una pequeña cámara aumenta 
la sensación de peligro y angustia hasta 
cotas enormes. 

Todavía es pronto para emitir un vere- 
dicto y juzgar esta nueva aventura de 
Wanadoo, pero nos huele que se tratará 
de un grandísimo juego y de uno de los 
éxitos más sonados de la temporada. 

¿Por qué será que nos gusta tanto el 
miedo? 
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TIMESPLITTERS S 
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ASI son los shooters 
nacidos en PS2 



Hace ya casi dos 
años que Timesplitters 
apareció para PS2. Es 
muy probable que toda- 
vía no tuvieses la con- 
sola negra de Sony por entonces, y por lo 
tanto, es igualmente posible que te per- 
dieras aquel juegazo. Uns/7ooferen pri- 
mera persona de los de verdad, de ésos 
que se hacen directamente para con- 
sola, en lugar de una conversión mal 
hecha de un título mediocre de ordena- 
dor: gráficos impresionantes, una gran 
fluidez, un editor de niveles versátil, útil y 
fácil de usar... Tal vez no era a PS2 lo que 
Medal of Honor fue a PSone, pero aun 
así, fue un juegazo. 

Y ahora, los chicos de Free Radical 
quieren repetir. Esta vez, con algunas 
ventajas: casi todo el planeta tiene ya 
una PS2 en su casa, todavía no hay un 
solo shoot 'e/7? up en primera persona 
que valga la pena en esta consola —con 
la excepción de Medal of Honor: Fron- 
tline, claro está—, y Timesplitters 2 
mejora a su antecesor en todo. Claro, eso 
se dice muy rápido, pero piénsalo: si 



Timesplitters era una pasada —9/10 en 
PSMag49— y su continuación es superior 
en todo, el resultado no puede bajar del 
9/10 en la versión final. ¡Qué ganas de 
tenerla en nuestras ávidas manos! 

No obstante, por si te subiste al carro 
de PS2 algo tarde y no llegaste a conocer 
Timesplitters, te resumimos un poco de 
qué iba, porque la fórmula se repite. 
Resulta que, en el futuro, los seres huma- 
nos construiremos una máquina que nos 
permitirá viajar en el tiempo. Pero no sólo 
la usaremos los seres humanos... Tam- 
bién algunos bichos algo desagradables, 
sin nuestro permiso. Existirá por lo tanto 
una especie de «cuerpo de marines viaje- 
ros del tiempo» cuyo trabajo será perse- 
guir a estas criaturas por diferentes épo- 


«Sí Timesplitters era una 
pasada (...), su continuación 
es superior en todo» 
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En el Lejano Oeste, los 
mineros no hacen ami- 
gos fácilmente Y menos 
si te presentas ante ellos 
coiff un traje futurista, 
hombre 


Los modos mul- 
tíjugador serán uno de los 
platos fuertes de Timesplitters 
2. con un editor de niveles^ 80 
personajes jugadles y la posi- 
bilidad de conectar entre si 
nada menos que ocho conso- 





Cuestión 
de tiempo 


TtmeSptIttsfs 

T#! {5t)nto te 
en una bese acludi 
dE^Afteocomoíri 
el Tl^íu dH íiñjío o 
el Leiano Oeste 
¿mencdno 
■ El tiempo no 
perdone 
Cada con- 
tará con caracte?^ 
ücAsyeoem^ 
propios 
;«Hempoel 
tiempo 

Todavía queda un 
poco para ver e< 
juepjStiai. parola 
cosa promete 


cas y lugares de la historia de la humani- 
dad. Sí, has acertado, se trata de los 
Timesplitters, que vienen a ser una ver- 
sión algo «bestia» de los polis de El Único 
o la próxima peli deTom Cruise, Minority 
Report. Viajar por el tiempo y el espacio 
achicharrando malos e intentando no 
cambiar la historia. 

Sin embargo, Timesplitters 2 será bas- 
tante más «serio» que su antecesor en 
cuanto a mecánica de juego. De hecho, si 
bien TimeSplitters2 cuenta con un gran 
sentido del humor, éste sólo se deja ver 
en las secuencias de vídeo al comienzo 
del juego y entre los diferentes niveles. El 
juego propiamente dicho es un shooter 
de verdad, de los auténticos, donde el 


impacto de bala suena a «acolchado» al 
atravesar la ropa de tus enemigos y 
donde los francotiradores enemigos te 
apuntan a la cabeza. Abundarán los ene- 
migos humanos, mejor animados y con 
una lA completamente nueva, casi real, y 
en general el motor gráfico del juego se 
ha reconstruido por completo. ¿El resul- 
tado? Una especie de GoldenEye con la 
temática de Timesplitters. Vamos, una 
pasada. Déjanos ver la versión final para 
averiguar algo sobre todos esos objetivos 
que dicen sus desarrolladores quieren 
incluir.© 
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¿El Gran Turismo de 
las motos está aquí? 


B Nada más ver Riding 
Spiríts se ilumina en tu 
mente un enorme cartel 
con letras de neón, muy 
vistoso, inevitable: «PRE- 
TENCIOSO». Y después, por más que 
intentas centrarte en el juego sin prejuz- 
garlo, ese dichoso cartel de neón no se te 
quita de la cabeza hasta que apagas la 
consola. ASÍ que ni siquiera vamos a 
intentar disimularlo, porque es imposible: 
RS es un proyecto pretencioso, muchí- 
simo. No sólo pretende —atención: pre- 
tende— adelantar a Moto GR en el 
género de las carreras de motos; sino 
que, además, intenta imitar con motos lo 
que Gran Turismo es a los coches. Y si 
pretender mejorar Moto GR o imitar a 
Gran Turismo son ejercicios pretenciosos 
por separado, ¿te imaginas ambas cosas 
en el mismo juego? ¡En uno desarrollado 
por Spike Garage, además, que no tiene 


ninguna experiencia en estas lides! Defi- 
nitivamente, éste es un proyecto muy, 
pero que muy pretencioso. 

La mecánica de juego es básicamente 
la de un GT. Empiezas desde cero, com- 
prándote una de las dos motos —casi de 
juguete— que puedes permitirte, un traje 
decentito y un casco cualquiera. Con eso, 
compites en carrerillas de poca monta 
con la esperanza de juntar algo de calde- 
rilla y, cuando tienes dinero suficiente, lo 
inviertes en mejoras mecánicas para tu 
motocicleta o en una moto nueva. Un kit 
electrónico por aquí, una ampliación de la 
cilindrada por allá... Como en Gl también 
antes de cada compra o mejora mecá- 
nica se te indica en pantalla el precio de 
la pieza, el dinero que te queda y la dife- 
rencia que ganará tu moto en caballos 
con un «antes» y un «después». Espere- 
mos que, en los créditos finales del juego 
final, Spike Garage incluya un agradecí- 


«La mecánica de juego es 
básicamente ia de un GT» 
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Modificar tas motos a base de dinero es 
uno de (os principales atractivos de RS, y el fun- 
cionamiento de esta opción es casi idéntico al de la 
serle de Polyphony Digital. 
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miento a los creativos de Polyphony, por- 
que desde luego, ellos no han invertido 
muchas ideas propias en todo esto. Sin 
embargo, aparte del evidente plagio de 
ideas, RS va a necesitar algo más que 
buena suerte para superar a Moto GR Su 
conducción pretende ser más realista y 
pura que la de Moto GR pero está lejos de 
serlo. La aceleración es más progresiva 
que en las motos de verdad; las frenadas 
son más modestas y el agarre de los neu- 
máticos sencillamente es una distorsión 
de la realidad. Tal vez los chicos de Spike 
adoren las motos, pero no han conducido 
muchas. Los gráficos y el sonido tampoco 
van por buen camino en la versión de 
preview que hemos probado. Tanto los 
motoristas como sus máquinas aún tie- 
nen un aspecto muy irreal, demasiado 
colorido y con unos efectos de luz y unos 
reflejos en las carrocerías no muy trabaja- 
dos. Los circuitos sí que parecen casi de 



verdad, pero tienen tan pocos detalles, 
están tan «vacíos», que el conjunto 
resulta monótono. Tampoco la sensación 
de velocidad es suficiente, y los efectos 
no pasan de ser decentes. Eso sí, las 
repeticiones con música de guitarras 
españolas estilo Treasures ofthe Deep 
son estupendas. ¿Adecuado para un 
juego de motos? Bueno, si el juego en 
cuestión es muy pretencioso... @ 
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Vuelve Tekken 
buscando pelea 


Hace unos meses 
tuvimos el placer de 

jugar y comentar el mag- 
nífico Virtud Fighter4 
{PSMagóS) y, nos gustó 
tanto que se llevó la máxima puntuación, 
un 10/10. Y ahora, como caído del cielo 
nos llega a nuestra redacción una versión 
casi acabada de otro juego que lleva un 4 
en la carátula. NI más ni menos que la 
cuarta entrega de Tekken, el rey de reyes 
de los juegos de lucha en PSone. 

Desde siempre, la serie Tekken ha des- 
prendido una magia y una contundencia 
que otros juegos no han podido alcanzar. 
Tekken 1 era sobresaliente, Tekken 2 era 
aún mejor, Tekken TagToumament era, 
bueno, fue una cosa rara que no acabó de 
convencer a nadie. Pero para eso está 
aquí Tekken 4. Para demostrar que toda- 
vía no hay ningún juego que pueda 
hacerle sombra en el reinado de Playsta- 
tion. 

Tekken 4 llega con todo lo bueno de 
los otros títulos y algunas novedades más 


que suculentas. Estamos ante un juego 
de lucha de verdad, donde los golpes 
hacen temblar las paredes de tu casa, 
donde cada movimiento tiene una impor- 
tancia vital y, donde los poco habilidosos 
con el pad no tienen nada que hacer. Un 
juego de lucha como tiene que ser, ¡qué 
demonios! 

En esta nueva entrega veremos caras 
conocidas y caras por conocer. Aunque, 
afortunadamente y aprovechando el 
potencial de PS2, los personajes harán 
gala de una cantidad de polígonos des- 
mesurado. Es absolutamente increíble 
ver las expresiones de dolor y rabia en los 
luchadores durante un combate, ver 
como aprietan el puño, cómo se tensan 
los músculos, ver el escote de la lucha- 
dora brasileña....estooo. Eso, que los grá- 
ficos están mejor que nunca... ehem. 
Vamos a otra cosa. 

Uno de los aspectos que sí ha cam- 
biado de verdad con respecto a las ante- 
riores versiones son los escenarios. Por 
fin se han terminado los escenarios infini- 



«Por fin se han terminado los 
escenarios infinitos» 
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tos, esos que por mucho que te desplaza- 
ras no se acababan nunca. En Tekken 4, 
los escenarios tienen límites. Y no sólo 
eso. También tienen objetos que podrás 
destruir y paredes contra las que acorra- 
lar a tu contrincante y darle una buena 
tunda de puñetazos y patadas. Esto, ade- 
más de ser un aliciente, añadirá nuevas 
técnicas y tácticas a la hora de abordar 
un combate. Pero cuidado cuando aco- 
rrales a tu oponente, puesto que con una 
pequeña combinación de botones puede 
agarrarte y ponerte a ti contra la pared... 

Como era de suponer también, habrá 
modos de juego para todos los gustos. 
Desde el modo historia hasta el arcade, 
pasando por el versus, el tekken forcé, el 
modo de práctica, entrenamiento, teatro, 
supervivencia, time attack... Y seguro que 
Namco nos depara alguna sorpresa y ha 
incluido algún modo secreto. Está claro 
que Namco ha aprendido la lección y. 



lejos de ofrecernos un refrito de los ante- 
riores títulos, ha decidido retomar el 
trono de los juegos de lucha con un Tek- 
ken más bonito, rápido y divertido que 
nunca. 

Deja que miremos un poco más el 
escote de la brasileña.. .estooo...Deja que 
probemos la versión final del juego y pro- 
metemos contarte todos los detalles el 
mes próximo.© 
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Siempre soñé con 
ser una bola amarilla. 


B EI «señor bola amari- 
lla» nació allá pon 980, 
siendo una de las prime- 
ras recreativas de la his- 
toria. Qué tiempos aque- 
llos. Los ordenadores no servían para 
jugar —eso no ha cambiado—, no exis- 
tían las consolas y, en general, todos 
nosotros estábamos en paro. Tal vez 
influyera en eso el hecho de que apenas 
teníamos edad para alcanzar los botones 
de las recreativas, pero tampoco vamos 
a hablar ahora de nuestra infancia, o aca- 
baremos llorando y añorando a Espínete, 
Caponata e incluso Naranjito. Seamos 
duros, por una vez. 

El Pac-Man original consistía en 
moverse por un laberinto comiendo 
todas las bolitas que había en pantalla. 
Unos fantasmas te perseguían inten- 
tando rodearte, y para librarte de ellos 
momentáneamente, podías comerte 
unas bolitas más grandes que los volvían 
«comestibles». Si te comías unos cuan- 


tos, obtenías una puntuación extra. 

Suena simple, ¿eh? Pues créenos: estarí- 
amos encantados si al menos la cuarta 
parte de los juegos que salen actual- 
mente fuesen siquiera la mitad de diverti- 
dos y adictivos que aquel. De todas for- 
mas, la calidad del Pac-Man original es 
algo que podrás comprobar por ti mismo 
gracias a Pac-Man World 2, que además 
de ser la continuación del genial platafor- 
mas que vimos en el número 35 de 
PSMag, es un compendio de todos los 
clásicos Pac-Man. 

Si ya conoces el Pac-Man World de 
PSone, no te costará hacerte una idea de 
cómo es éste: más bonito y detallado gra- 
cias a la potencia superior de PS2, pero 
esencialmente igual en cuanto a mecá- 
nica de juego y estética. Un plataformas 
lleno de puzzles, bolitas y fantasmas. Un 
juego irresistible, como casi todo lo que 
hace Namco, aunque no sorprenda preci- 
samente por su «realismo» ni nada pare- 
cido. Ni ofrece una jugabilidad frenética y 



«con algunas novedades a 
tener en cuenta, pero funda- 
mentalmente, puzzles, boli- 
tas y fóntasmas» 
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biado aquí. Nunca te cansas de mover 
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vistosísima como Sonic Adventure o Klo- 
noa 2, ni una aventura basada en la 
exploración y el aburrimiento supino de 
Super Mario 64 o —algo mejor, por 
suerte— 7a/f & Daxter. Pac-Man World 2 
no ofrece acción rápida, ni escenarios 
con una libertad de movimientos total, ni 
exploración, ni nada de lo que suelen 
tener los plataformas habituales. Puzzles, 
bolitas y fantasmas, ya está. Con algunas 
novedades a tener en cuenta, pero fun- 
damentalmente, puzzles, bolitas y fantas- 
mas. 

Las «novedades» o «notas de color» en 
la jugabilidad de Pac-Man World 2 es la 
presencia de jefes al final de cada nivel. 
Habrá 20 en total, ambientados en seis 
mundos distintos que, por supuesto, se 


ajustarán a los tópicos de cualquier 
arcade que se precie: nieve, desierto, 
fuego... No obstante, en esta ocasión 
nuestra bola amarilla preferida será 
capaz de realizar algunos ejercicios com- 
pletamente nuevos para él, ¡como volar! 
En ocasiones tendrás que marcarte un 
viaje aéreo para comer unas cuantas boli- 
tas flotantes, además de patinar o explo- 
rar las profundidades del océano a los 
mandos de un submarino. Todo ello, con 
el revitalizante vigor que propina la 
potencia extra de PS2 a cualquier título 
nacido en PSone. ¿Resultado? Podríamos 
adelantártelo ya, pero... vamos a ser 
malos y tenerte a la espera un mesecito 
más para hacer público nuestro vere- 
dicto. @ 
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PLAYSTATION 2 


KELLY SLATER’S 
PRO SURFER 

® CUÁNDO SEPTIEMBRE Q) QUIÉN PROEIN WEB WWW.PROEIN.ES 



^¡likismEverybody's gone 
surfín'... Surfín'in USA... 


Cuando algo fun- 
ciona, aprovéchalo. 

Eso piensan segura- 
mente los chicos de 
Activision cada vez que 
se echan unas partidas con el gran Tony 
Hawk's Pro SkaterS. El éxito de este 
título de skateboarding propició el naci- 
miento de Mat Hoffman's Pro BMX que, 
aunque no logró alcanzar las cotas de 
jugabilidad del halcón, sí consiguió reu- 
nir a una buena legión de fans incondi- 
cionales de las bicicletas. Y, si hay mono- 
patines y bicicletas, ¿por qué no hacer 
un juego de su/f? 

La espera ha terminado. Todos los afi- 
cionados a este deporte hawaiano por 
excelencia están de enhorabuena, 
puesto que dentro de unas pocas sema- 
nas estará en todas las tiendas Kelly Sla- 
ter's Pro Surfer. Al igual que en los jue- 
gos de Tony Hawk's y Mat Hoffman's, en 
Kelly Slater's se ha optado por utilizar el 
nombre de un famoso surfísta para dar 
más publicidad al título. ¿Adivinas cómo 


se llama el nombre utilizado? Muy bien, 
has acertado, Kelly Slater. Eres un chico 
listo. 

Kelly Slater es uno de los surfistas 
más conocidos y uno de los mejores del 
panorama actual y, aunque en nuestro 
país el surf no sea un deporte muy 
popular (más por las condiciones meteo- 
rológicas que por otra cosa), en otros 
sitios como Tahití, este chico es todo un 
fenómeno, y como hay muy pocas posi- 
bilidades de que alguno de nosotros se 
vaya de vacaciones un mes a Tahití o a 
Hawai para practicar surf, el nuevo sello 
de Activision, Activision H20, ha deci- 
dido darnos la oportunidad de probar 
suerte en el deporte úeguaperas por 
excelencia. 

Kelly Slater's presenta un aspecto 
gráfico muy parecido a lo visto en otros 
títulos de la misma compañía. El sistema 
de juego, también es muy parecido: un 
modo de estilo libre, un modo carrera y 
multitud de personajes y tablas por utili- 
zar y desbloquear. Sencillo y directo. 




«Las olas se mueven con una 
suavidad pasmosa» 


Todavía nos acordamos 
muy bien del agua perfecta que presentaba el 
juego Spiashdown. ¿Será capaz el nuevo título de 
Activision de superarlo en ese aspecto? 



Elige a un personaje y lánzate por las 
olas de todos los océanos del mundo. 

Siempre hemos oído decir que PS2 
puede crear agua virtual muy real. Y 
hemos podido verlo con nuestros pro- 
pios ojos con juegos como Spiashdown. 
Kelly Slater's presenta agua de lo más 
realista y las olas se mueven con una 
suavidad pasmosa. Aunque todavía que- 
dan algunos aspectos por pulir si pre- 
tende superar el agua de Spiashdown. 

Las Intenciones del juego son buenas, 
pero quizá luche un poco a contraco- 
rriente en nuestro país debido a la poca 
cultura surfera que hay en las costas del 
mediterráneo aunque ninguno de noso- 
tros ha estado nunca en la Segunda 
Guerra Mundial y eso no quita que dis- 
frutemos como niños con Medalof 
Honor: Frontline, ¿verdad? Si el juego 
sale bien al final, será un éxito. Música 



rockera y ritmos trepidantes (¿dónde 
estarán los Beach Boys?) completan 
este juego que intentará de todas mane- 


ras hacer por el surf lo que hizo Tony 
Hawk's por el skate. Es una tarea muy 
difícil, pero aún está a tiempo de corre- 
gir algunas cosas y conseguirlo. 

Prometemos ofrecerte una review 
completita y pasada por agua antes de 
que termine el verano. . 
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PLAYSTATION 2 


R€VÍ€liJS 



GT CONCEPT SOOS 


Si por más que juegas no tienes suficiente 
DATOS con GT3, esto es lo que necesitas. 



DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 39,95 
DISTRIBUIDOR SONY 

DESARROLLADOR 

POLYPHONY DIGITAL 

RESTRICCION DE EDAD NO 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES UNO A DOS 

ALTGRNATIVA5 

PSV.GT2 
{PSMag38, 9/10) 

NO innovó demasiado con 
respecto al original, pero era 
una pasada. 

PS2: Gran Turismo 3 
A-spec 

{PSMagsó, 10/10) 

¡Insuperable! Como simula- 
dor de conducción no tiene 
precio. 


B En el desarrollo de un gran juego 

casi siempre sucede lo mismo: se 
quedan cosas en el tintero. Diseños, 
bocetos, ideas, retos... Normalmente 
todo eso se recicla para la continua- 
ción del juego en cuestión, pero si el material es lo 
suficientemente bueno en sí mismo, en ocasiones, 
sus autores deciden lanzarlo como juego propia- 
mente dicho. Esto, que tantas veces sucede en el 
mundo del PC con versiones actualizadas, parches y 
demás, en consola es algo que no abunda. Sin 
embargo, GT Concept2002 es la evidencia de que 
también sucede. 

No te hagas ilusiones, no se trata de un GT4, qué 
más quisiéramos nosotros también. Esto es una 
especie de remake de GT3 con lo mejor de lo mejor 
de aquel, y con algunos aditivos exclusivos. A ver... 
Imagina que tomas GT3, le sumas unas cuantas 
ideas y un montón de coches nuevos, y le restas un 
50 ó 60-'o de lo que contenía GT3 originalmente. 
Opciones, eventos, mecánica de juego, coches e 
incluso circuitos. Pues eso es GT Concept, «medio 
GT3 con algunos coches nuevos». 

En él se dan cita las nuevas creaciones y los pro- 
totipos exclusivos de las principales marcas del 


mundo. Ya sabes, esos coches que ves en los progra- 
mas de motor de la tele o las revistas y que luego, en 
el mundo real, parecen no existir. Cacharros de más 
de 400 caballos con motores de varios litros de cubi- 
caje y velocidades punta por encima de los 300 Km./h. 
Pero cuando te das cuenta de que, a cambio de todos 
esos caballos, todo ese diseño y toda esa velocidad, te 
han quitado circuitos como el de Seattie, Laguna Seca 
o las Special Routes niponas, el alma se te cae a los 
pies. En GT concept sólo permanecen cinco circuitos 
de los que ofrecía GT3\ el R246 de Tokio, el de los Alpes 
suizos, Mid-Fieid RacewayTahiti MazeyAutumn Ring, 
vamos, que a excepción del R246, faltan todos los 
buenos. 

La mecánica de juego también es completamente 
diferente, como todo lo que hay son unos cochazos 
de no te menees, cada vez que ganas una carrera o 
mejoras un tiempo en una contrarreloj, te dan uno o 
dos coches de ensueño. Al principio es gratificante 
que, en lugar de un puñado de calderilla, recompensen 

«Es un título de 
coleccionista» 


CARACTERÍSTICAS • 80 coches en total • 30 modelos nuevos en la serie • 5 circuitos 


tus victorias con cochazos; pero la Ilusión se te pasa 
al cabo de un rato. ¡Te regalan coches hasta por res- 
pirar! Si eres un experto jugador de GT3, no tardarás 
más de dos días en conseguir los 80 que hay en total. 
Encima, de estos 80 apenas 30 modelos son real- 
mente «nuevos» en la serie. El resto son reciclados 
de las entregas anteriores. 

GT Concept es un título para coleccionistas y 
amantes incondicionales de la serie, nada más. Para 
todo aquel que quiera tenerlo todo si está relacio- 
nado con la serie Gran Turismo. Pero como juego en 
sí mismo, no es tan completo, variado, rico ni pro- 
fundo como GT3. Eso de que te regalen coches por- 
que sí, le quita toda la gracia al asunto.# 


VGRGDICTO 



■ GRÁFICOS lO 
Los de GT3 


■ JUGABILIDAD lO 

Control sublime, coches increíbles 

■ ADICTIVIDAD 7 

Un GT3 descafeinado y adornado 

CONCLUSIÓN 

GT Concept es un juego 
excelente, pero en pro- 
fundidad y conjunto, no 
se acerca a GT3. 
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PLAYSTATION E\^% 

REviems ' 


Playstation 



DATOS 



DISPONIBLE VERANO | 

PRECIO N/D ¡ 

DISTRIBUIDOR ¡ 

CODEMASTERS | 

DESARROLLADOR ; 

PIPEDREAM I 

RESTRICCION DE EDAD NO 
IDIOMA TEXTOS EN [ 

CASTELLANO 
JUGADORES UNO A CUATRO 

ALTERNATIVAS 

PS1: Dis ruptor 
{PSMag2BnO) I 

¿Quieres alienígenas en 
naves futuristas? ¡Entonces 
tienes que ver esto! 


PS2: HatfUfe 
iPSMagóOJno) 

Otro peñazo de PC, pero 
más profundo en cuanto a 
puzzles y ambientación. 


STAR TREK VOYAGER 
ELITE FORCE 


Sí lo hemos dicho mil veces: ¡que una licencia no hace milagros! 

V€R€DICTO"“ 



Ninguna sorpresa, lo sentimos. 

StarTrekVoyager- Elite Forcé es 
exactamente lo que parecía, una 
conversión mal hecha de un juego 
de PC que ya originalmente era 


mediocre. 


Avanza por el único camino posible en cada caso, 
recogiendo todas las armas e ítems que veas y pul- 
sando todos los botones y palancas. Así, abrirás una a 
una las puertas que te impiden avanzar en cada paso y 
encontrarás nuevos enemigos a los que freír con tus 
cyberarmas megachupitécnicas. Enemigos bastante 
feos y creados a partir de unos polígonos enormes 
que, por supuesto, avanzan directos a ti con la inteli- 
gencia artificial de una lechuga. Puzzles de «el botón 
que abre esta puerta debe estar en la habitación de al 
lado», armas de «a ver qué hace este cacharro de 
nombre tan raro cuando aprieto el gatillo» y gráficos de 
«todo a 1 Euro». Todo ello, eso sí, rebozado en la licen- 
cia de la serie televisiva, si StarTrekVoyager- Elite 
Forcé está basado en una versión mejorada del motor 
gráfico de Quake II y ///, estamos deseando disfrutar de 
la «versión empeorada», chicos de Pipedream. Por 
ahora, y si no os importa, continuaremos jugando con 
cualquier otra conversión desriooíerde PC. Deus-Ex, 
Red Faction, Quake ///, Half-life... cualquiera de ellos, por 
aburrido que sea, puede plantarle cara a StarTrek 
voyager - Elite Force.% 


I Playstation 

# Magazine 


I • GRÁFICOS 5 
^ Aún peores que los de PC 


• JUGABILIDAD4 ] 

Avanza, dispara y pulsa interruptores | 


^ # ADICTIVIDAD 5 

¡ una persona paciente? 

CONCLUSIÓN 

: Un clon de Qua/ce //, 
como todos, pero 
L con licencia de Star Tre/r. 






DATOS 



disponibles! i 

PRECIO 64,95 
DISTRIBUIDOR EA 
DESARROLLADOR EA 
RESTRICCION DE EDAD NO 

IDIOMA TEXTOS Y VOCES | 
EN INGLÉS 

JUGADORES UNO A DOS 

ALTERNATIVAS 

PS1: TigerWoodsPGA 
TourGolf 
{psivfagso 6 /^ 0 ) 

Muchas buenas ¡deas con Í 
una mala realización. 

p«;,. Tigerwoods 
PGATour2001 á 

(PSMagSS 8/10) S 

Como éste, pero con i 
algunos greens diferentes y 
control a base de «barras» 
de fuerza. 




TIGER WOODS PGA TOUR SOOS 

Sí el fútbol no es lo tuyo pero adoras el césped bien cuidado, relájate con esto. 


B Una vez más, Electronic Arts 

vuelve a la carga con el PGA Tour de 
esta temporada. Y una vez más, la 
lista de golfistas reales de este año 
no cuenta con ningún español. Una 
vez más, también, el juego funciona en inglés de 
principio a fin. Y por último, también una vez más, 
quienes no conozcan bien el sano deporte del golf y 



no hablen con soltura la lengua inglesa, seguirán sin 
conocer el sano deporte del golf, perdiéndose por 
enésima vez un gran juego. 

El PGA Tour de este año, encabezado de nuevo 
por el representante de las anteriores portadas del 
juego Tigerwoods, ofrece algunas novedades impor- 
tantes en cuanto a control. Éste es, por primera vez, 
completamente analógico, y se basa en la habilidad, 
velocidad y presión con el stick analógico en lugar de 
en las típicas «barras» de fuerza a la hora de golpear 
la pelota. Un cambio aparentemente simple que, sin 
embargo, transforma por completo la jugabilidad, 
haciendo que resulte mucho más intuitiva una vez 
que te has acostumbrado. Como siempre, aparecen 
unos cuantos greens reales, pero EA ha añadido tres 
más, ficticios, para alargar la profundidad del título. 
Suma a eso un motor gráfico bastante potente y una 
animación impresionante— con las animaciones y 
gestos más característicos de cada jugador—, y ten- 
drás un simulador de golf de alto nivel. 

Lamentablemente, para empezar el juego te obli- 
gará a superar un modo de aprendizaje completa- 
mente en inglés (y principalmente hablado). Vaya, 
que afines el oído con un diccionario a mano, porque 
de lo contrario, una vez más, te quedarás sin tener ni 


idea de cómo funciona el golf, ni en qué consiste, ni 
qué significan palabras y expresiones como «bajo 
par», «green» o «putt».# 


VGRGDICTO 



in Mejorados, excelente animación 


^ • JUGABILIDAD 8 
f. Nuevo control 100% analógico 


t •ADICTIVIDAD 5 
I ¿En inglés algo así? 

I CONCLUSIÓN 

I La necesidad de superar un 
" «cursillo» completamente 
^ en inglés, del que apenas 
■ sacarás nada en claro, te 
; obliga a descubrir el juego 
\ por ti mismo a medio plazo. 



I 
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MEDAL OF HONOR 


DATOS 



FRONTLINE 


Aquí se viene a morir. 


DISPONIBLES! 

PRECIO 64.99 € 

DISTRIBUIDOR 
ELECTRONIC ARTS 
DESARROULADOR 
ELECTRONIC ARTS 
ESTRICCIÓN DE EDAD +16 

IDIOMA VOCES EN INGLES, 
TEXTOS EN CASTELLANO 

JUGADORES UNO 

ALTERNATIVAS 

PS1 MOH: Underground 
(PSMag48. 9/10) 

La continuación de un clásico 
que subía aún más las cotas 
de jugabiiidad maracadas por 
el primer Medal. 

PS2 Timesplitters 2 
(PSMag68,Preview) 

Todavía no ha salido, pero 
será un gran adversario para 
Frontline. ! 


B «ivie gustaría dar las gracias a 
dios por esto, pero sólo creo en 
Billy Wilder. Gracias señor Wilder.. .» 
Estas fueron las palabras de Fer- 
nando Trueba cuando, hace ya algu- 
nos años, ganó el Oscar a la mejor película extranjera 
con Bello Epoque. Y. después de probar y jugar a 
Medal of Honor: Frontline, sólo podemos decir una 
cosa: gracias Electronic Arts. Gracias por crear un 
juego así y compartirlo con el resto de los mortales. . . 

Medal of Honor: Frontline es un shooter en pri- 
mera persona ambientado en la Segunda Guerra 
Mundial. Es el tercero de una gran serie iniciada por 
Medal of Honor y Medal of Honor: ilnderground, 
ambos para PSone. Estos dos títulos demostraron al 
mundo entero el potencial que se escondía entre los 
circuitos de la gris (o blanca) de Sony. Eran (y lo siguen 
siendo) juegos imprescindibles para cualquier aficio- 
nado a la diversión pura y dura y a las obras de arte. 
Hubo un antes y un después en los shooters con el 
lanzamiento de MoH. Y, ahora, después de meses y 
meses de espera, por fin ha llegado la hora del 
desembarco de MoH en PS2... 

Es mejor de lo que esperábamos. ¡Qué diablos! ¡Es 


mucho mejor de lo que esperábamos! ¡Es el mejor 
shooter que haya pisado nunca territorio PS2! ¡Es 
asombroso, sorprendente, espectacular, lo mejor de lo 
mejor, es. . .es. . . ¡Demasiaooooooo. . .! 

Pero vayamos por pasos, vamos a intentar explicar 
(si es que se puede) todo lo que transmite este gran 
título y las sensaciones que se experimentan durante 
la primera partida... y el resto de partidas. 

El sistema de menús no ha variado mucho con res- 
pecto a las versiones para PlayStatíon. Nos encontra- 
mos en una mesa de aspecto militar y nos desplaza- 
mos a golpe de pad por los objetos que hay encima. 

Lo primero que notamos es la ausencia de un modo 
multijugador. ¡Dios mío! ¿No hay partidas multijuga- 
dor? Bueno, no nos pongamos nerviosos. Vamos a 
comenzar una partida. Partida nueva. Tu hora deci- 
siva... 

Estamos en una barca y nos acercamos a la playa 
de Normandía. Es un desembarco con todas las de 
ley. Nos percatamos de algo. Este juego se parece 
mucho, pero que mucho a la magnífica película de 
Steven Spielberg, Salvar al Soldado Ryan. Pero no 
puede ser. Nada se puede parecer a esa película y 
menos un videojuego. Eso es lo que nos gustaria 


creer. .. ¡CATAPÚN! Nos acaba de alcanzar un misil y 
nos caemos al agua, las balas nos rozan por debajo 
del agua. Dios mío, cada vez se parece más a la peli 
de Spielberg. Salimos a la superficie y. . . ante noso- 
tros desfila un espectáculo dantesco. Los silbidos de 
las balas nos dejan sordos, las explosiones de los 
misiles levantan la arena de la playa y nos ciegan. 
Estamos perdidos, no sabemos qué hacer y tenemos 
entre manos (que nos tiemblan como un flan en el 
epicentro de un terremoto) un arma que casi no 
sabemos utilizar. Estamos en medio de una guerra 
histórica. Nos movemos por la playa como locos. 
Nuestros compañeros salen despedidos por el aire al 
ser alcanzados por las bombas, otros caen con el 
cuerpo lleno de plomo, nos escondemos, disparamos 
a los nidos de ametralladoras, nos escondemos, 
corremos, vemos como los soldados aliados caen 
como moscas, el fuego alemán es implacable y 
parece no tener fin. Esto es un infierno. .. 

Podríamos pasarnos horas hablando del primer 
nivel de MoH:F, pero nunca conseguiríamos transmi- 
tirte las sensaciones que produce. Si has visto Salvar 
al Soldado Ryan (¡más te vale haberla visto!), te dire- 
mos que el primer nivel del juego de EA es igual que 
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«Si no te gusta Medal of Honor. Frontline, 
no te gustan los videojuegos» 


la primera hora del film de Spielberg, pero con una 
gran diferencia. Ahora tú eres el protagonista. Ahora 
tienes la oportunidad de correr por la playa de Nor- 
mandía y darle al gatillo para acabar con unos cuán- 
tos nazis muy malos. No podemos aguantar más. 
Tenemos que decirlo o explotamos (nunca mejor 
dicho): sólo por jugar con el primer nivel de MoH.Fya 
vale la pena comprarse el juego. Sí, aunque sólo 
tuviera un nivel, el de la playa, seguiría siendo un 
juego imprescindible. 

La realización técnica es impecable, el sonido 
ensordecedor y la acción es lo más descabellado que 
hayas visto nunca. 

Pero tranquilo, no sólo del primer nivel vive MoH:F. 
Hay multitud de niveles, todos ellos realizados con 
una atención al detalle que quita el hipo: campiñas 
francesas, submarinos, almacenes, pueblos en rui- 
nas. .. O sea, cualquier escenario que hayas visto en 
una película de guerra está en este juego. 

La inteligencia artificial de los enemigos es digna 
de mención. Se esconden, te atacan por diferentes 
flancos a la vez, te persiguen, se cubren cuando les 
hieres en una pierna y. como ya vimos en el primer 
Medal, si les lanzas una granada, lo más probable es 
que la recojan y te la lancen a las narices. Estás avi- 
sado. 

Seguro que a estas alturas de la reviewya ni 
siquiera te acuerdas de la ausencia de un modo mul- 


tijugador. Nosotros también nos olvidamos a los cinco 
minutos de jugar. Por una vez. y sin que sirva de pre- 
cedente, nos importa un pimiento que no haya parti- 
das multijugador. Quizás sí habría sido un aspecto que 
habría alargado la vida del juego, pero es que el modo 
historia de un solo jugador es tan bueno, que la ver- 
dad, no echas en falta en ningún momento jugar con 
los amiguetes. Sólo quieres empuñar el arma y avan- 
zar disparando a todo lo que se mueva. Quieres cum- 
plir con tu misión y quieres acabar con la amenaza 
nazi para siempre. Tal y como reza la frase publicitaria 
del juego, en Medal of Honor no juegas, te alistas. Esto 
es una guerra, y tu estás metido hasta el cuello en 
ella. 

¿Y qué tiene de malo este shooteróe EA? Nada, 
nada en absoluto. Quizá algún trompicón en los esce- 
narios al moverte, pero se trata de detalles casi imper- 
ceptibles, que no oscurecen para nada la inmensa y 
explosiva jugabilidad que ofrece. 

Es largo, divertido, con un aspecto visual asom- 
broso. con un sonido de película y... con un rifle de 
francotirador que haría palidecer al mismísimo Solid 
Snake. ¡Qué demonios! El rifle de francotirador de 
Snake parece un tirachinas al lado del que podemos 
utilizar en MoH:F. 

Mira chaval, lo diremos de una manera clara y 
directa. Si no te gusta Medal of Honor: Frontline, no te 
gustan los videojuegos, ¿entendido?.# 




• ■ GRÁFICOS 9 
Sentirás la guerra como nunca 


I ■ JUGABILIDAD lO " 

Explosiva, explosiva, explosiva... 

BADICTIVIDAD 10 ;¡ 

No podrás soltar el pad ' 


CONCLUSIÓN 

í Aunque sólo se pudiera 
^ jugar con el primer nivel, 
^ seguiría siendo un juego 
A imprescindible. 
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V- RALLY 3 


La serie de infogrames llega a PS2 al fin. ¿Llega tarde? 


DATOS 



DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 59,95 

DISTRIBUIDOR 

INFOGRAMES 

DESARROLLADOR 

EDEN STUDIOS 

RESTRICCION DE EDAD NO ■ 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES UNO 

ALTERNATIVAS 

PS1: lAf?a//y 
{PSMag 9. 9ñ0) 

Un arcadederalliescomo 
nunca antes ni después se 
VIO, en ninguna plataforma. 

PS2.WRCHAM2001 
{PSMag 60, 9ñO) 

Con ralentizaciones y tiemSu- 
perable, pero al parecer, sólo : 
puede conseguirlo Codemas- ' 
ters... 


B Todo el mundo ha visto o pro- 
bado alguna vez V-Rally 2 en DC, 
PSone o PC, pero ¿y V-Rally, el origi- 
nal? Normalmente, quienes han 
probado el segundo título se aban- 
donan a deducir lo más fácil: «si éste es el segundo 
V-Rally el primero debía ser aún peor». Y con este 
prejuicio en la cabeza, se machaca a los dos juegos a 
la vez cuando en realidad sólo se conoce uno. 

Pues atención: V-Rally el título original para 
PSone, continúa hoy siendo uno de los mejores arca- 
des de carreras de la historia, tanto a nivel gráfico 
como en sonido, velocidad y jugabilidad. V-Rally 2 
continúa siendo un «quiero y no puedo» que echó 
por tierra el buen nombre de su antecesor. Y v-Rally 3 
es un «cualquier cosa mala que pensaras de los 
anteriores debe ser verdad, porque si éste es así en 
PS2, los de PSone debían ser una birria». 

Edén Studios ha apostado por reformarlo todo en 
V-Rally 3 y, lejos de «arreglar» problemas de las entre- 
gas anteriores, ha hecho algo que flaquea por todas 
partes. A nivel técnico es mediocre. Su jugabilidad no 
podría ser más errónea, y en cuanto a profundidad, 
no puede competir siquiera con GT Concept. 

Una crítica habitual a las entregas anteriores fue 
que los coches «no pesaban», que parecían de papel. 
Y era verdad. ¡Pero la solución no era ponerles dos 


toneladas extra! Ahora, no sólo los coches parecen 
pesar demasiado, sino que además, la distribución de 
este peso está totalmente desajustada. Es como si el 
motor pesara una tonelada y el resto del vehículo 
fuese de papel. En rectas no notarás la diferencia, pero 
cuando quieras sobrevirar o derrapar en una horquilla, 
normalmente te será imposible: o bien el coche ape- 
nas gira, o bien gira sobre sí mismo como una peonza 
y eres incapaz de contravolantear adecuadamente. La 
física de v-Rally 3 no sólo es «poco realista» —lo que 
no es un problema en wipEout o Ridge Racer—, sino 
que sencillamente está equivocada. Edén Studios ha 
intentado realizar un simulador de rallies esta vez, no 
un arcada . Pero no les ha salido. 

A los graves problemas de física y control, añádeles 
ralentizaciones en los gráficos, un pop-up inaceptable 
y constante, efectos de luz defectuosos y ninguna sen- 
sación de velocidad. En cuanto a jugabilidad, profundi- 
dad y durabilidad, echa cuentas: ¡sólo cuatro rallies en 
total! Sí, cada uno con varios tramos y condiciones 

«La física de 
V-Rally 3 só\o es 
poco realista» 


CARACTERÍSTICAS • Coches reales • 4 rallies, con diferentes tramos • ün modo «historia» como el de Le Mans 24h. 
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meteorológicas, pero cuatro. Tres modos de juego de 
los que sólo vale la pena uno que, por supuesto, es 
reciclado de Le Mans 24h. ¡Ningún modo multijuga- 
dorl Opciones mecánicas que no cambian en nada el 
comportamiento del vehículo, un copiloto que te 
avisa de las curvas siempre cuando es demasiado 
tarde para reaccionar, una banda sonora del montón, 
efectos de sonido simplones y, en general, un mon- 
tón de ideas recicladas o plagiadas de otros juegos. 
Lo que queda después de todo eso —y mucho más, 
disculpa que resumamos— no es, precisamente, un 
intento por preservar el ya mancillado nombre de V- 
Rally Dada la «evolución» de los tres títulos, rogamos 
a Edén studios que ni se plantee el desarrollo de V- 
Rally4... • 


VEREDICTO 



■ GRÁFICOS 8 


Con ralentizaciones 

■ JUGABILIDAD 7 
Control y física erróneos 

■ ADICTIVIDAD 6 

Corto, simple y sin multijugador 

CONCLUSIÓN 

No es un mal juego, pero 
no está a la altura del 
título original, ni de PS2, 
ni de su competencia en 
este género. 
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JADE COCOON S 

Conviértete en maestro de la evolución de las especies. 


DATOS 



disponibles! 

PRECIO 59,95 € 
DISTRIBUIDOR UBI SOFT 
DESARROLLADOR GENKI 
RESTRICCIÓN DE EDAD +13 
IDIOMA INGLES 
JUGADORES UNO A DOS 

ALTERNATIVAS 

PS1 Digimon Worid 
{PSMag48 7/10) 

Colecciona bichejos, hazlos 
crecer en un mundo hostil y 
enfréntalos a otros bichejos. 
Lo más parecido a Pokemón 
para PSone. 

PS2 FFX 

(PSMagóS 10/10) 

El mejor RPG de todos los 
tiempos no tiene competi- 
dor. un abismo separa a los 
dos juegos. 



El rol se nos muestra en mil y 
una formas. Lo tenemos de todos 
tipos y colores. Algunos se decantan 
por la acción, otros ponen énfasis en 
el argumento, en las luchas por turnos 
y, en algunos casos, el rol se funde con la colección y 
crianza de bichos para después hacerlos luchar entre 
sí dentro de una historia. Las ideas y propuestas pri- 
marías nunca son buenas o malas, sólo dependen del 
jugo que se les saque. Un buen ejemplo de lo que 
hubiera podido ser pero no fue lo tenemos en el título 
que nos ocupa. 

Jade Cocoon 2 es un juego que intenta adentrarse 
en el maravilloso mundo de la colección, donde Poke- 
món sigue siendo el rey, pero intentando dar un cierto 
toque de rol. La idea parece buena pero; ¿dónde se 
encuentran ambos mundos? Una historia simple y 
poco elaborada intenta darnos la solución. 

El joven Kahu esta dispuesto a convertirse en 
maestro Cocoon. Su empeño le lleva hasta Levant, 
cuya sabiduría le servirá a nuestro héroe para iniciarse 
en este complejo mundo de la chanza. Después de 
superar ciertas pruebas y conocer las bases del 
mundo de los 7acfe Cocoon nuestro héroe se moverá a 
través de cuatro mundos, divididos en cuatro niveles, 
fragmentados a su vez en otros cuatro submundos. A 
través de estos territorios Kahu se dedicará a robar 


encuentra en el argumento. Una historia demasiado 
simple, sin ningún giro argumental y que, como 
mucho, solo sirve de excusa para coleccionar bestias. 

Los gráficos no están mal. pero el tono no llega a 
convencer. El aspecto poco definido de los decorados 
y personajes de la acción choca de manera frontal 
con el aspecto de cómic que reciben las caras en los 
momentos de lo diálogos. Otro punto que resta 
muchos enteros es el hecho de que el juego no llega 
traducido al español y. en un titulo de estas caracte- 
rísticas es un gran error. En definitiva, un juego 
demasiado deudor de los Pokemón y compañía, que 
se olvida demasiado de la historia y del rol y acaba 
por convertirse en monótono y plano.. • 

VGRGDICTO 


huevos, criar a las bestias y luchar contra otras bestias. 

Cuatro son los tipos de bestias que se encuentran 
en el juego, llegando a la totalidad de 200. Cada uno 
responde a uno de estos cuatro elementos; agua, tie- 
rra, fuego y viento. Los enfrentamientos por turnos nos 
permiten utilizar a los diferentes animalejos depen- 
diendo del ataque o de la defensa del otro. La fortuna 
tiene un valor muy espacial en este juego y cada 
enfrentamiento nos recuerda al clásico 
piedra/papel/tijera pero sin usar las manos. Al vencer a 
las bestias semilla, éstas se unirán a tu banda y podrán 
evolucionar, fusionarse o aumentarán el potencial de 
tus ataques. Todas estas evoluciones y dominios de 
lucha los podrás utilizar contra un colega en la opción 
para dos jugadores. Solo deberéis descargar vuestras 
respectivas partidas y enfrentaros en una lucha sin 
cuartel. No hay duda que el hecho de tener tantas bes- 
tias que colectar, que cada una tenga sus propias 
características y que puedan evolucionar en más de 15 
estados es un motivo atractivo y atrayente. Pero lo 
demás flojea un poco. El primer punto negro se 

«Un juego demasiedoj conclusión 
deudor de los 
Pokemón» 


i Playstation 

I " Magazine 

j ■ GRÁFICOS 8 
I No están mal, pero les falta gancho. 

I ■ JUGABILIDAD 7 

Í Sencillo de manejar. 

■ ADICTIVIDAD 7 
p Te cansarás de colectar sin razón. 


CARACTERÍSTICAS • Misiones secretas para dos jugadores para naves secretas • Un jugador pilota y el otro dispara 


I 

1 Coleccionar no es sufi- 

Í ciente. Una historia más 
profunda con una acción 
más variada hubiera 
aumentado el potencial 
del juego. 


l 
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PLAYSTATION 2 


PloyStation 


Rcvíeuis 



LE TOUR DE FRANGE 

Emulando las hazañas de indurain 


DATOS 



PRECIO 59,95 € 
DISTRIBUIDOR KONAMI 

DESARROLLADOR FRESH 
GAMES 


RESTRICCION DEEDADNO 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES UNO A DOS 


ALTERNATIVAS 

PSI; Matt Hoffman's Pro 
BMX 

(PSMagSS, 9/10) 

Es k) más parecido, pero solo 
porque controlas una bici- 
cleta. En Matt lo más impor- 
tante son las piruetas y los 
saltos. Nada que ver con las 
carreras que propone Konami 
con LeTour de France. 

PS2:Nohaynadaquesele 
parezca, este título es único 
en el catálogo de PS2. 


Ahora que acaba de terminar la 
ronda francesa, Konami se des- 
marca con el lanzamiento de un juego 
basado en la misma. Como su nombre 
indica, LeTour de France intenta 
recrear, de forma más o menos fiel, las sensaciones y 
los momentos cumbre de la vuelta ciclista más famosa 
del mundo. La opción elegida por Konami a la hora de 
trasladar el ciclismo a los videojuegos parece que ha 
sido clara; diversión con ciertos toques de realismo. 

Para ello, han convertido nuestro pad en una herra- 
mienta capaz de controlar, de manera casi total, los 
diferentes movimientos de nuestro ciclista. Pulsando 
de forma rítmica la X, nuestro corredor pedaleara. Pero 
tendremos que ir con cuidado, pues se cansará si lo 
forzamos mucho. Para que nuestro corredor se recu- 
pere usaremos el triángulo que nos permite echar un 
trago de nuestra bebida energética. 

El cuadrado nos servirá de freno. Y, para aprovechar 
las bajadas, pulsando el círculo nuestro corredor se 
agachara y se convertirá en una bala aerodinámica. 
Para acabar de rematar la faena contaremos con tres 
cámaras; una subjetiva, una en tercera persona y una 
vista desde el helicóptero. 

Uno de los puntos fuertes de este juego es el control 
que ejerceremos sobre nuestro ciclista, haciendo que 
nos sintamos Indurain, Armstrong y compañía. Es una 
lástima que en los descensos las curvas sean tan difíci- 



CARACTERÍSTICAS • 4 itiodos de juego • 21 equipos reales 


les de controlar, pero este elemento, junto a la dosifi- 
cación de fuerzas y a las diferencias entre terrenos lla- 
nos y montañosos convierten a este juego en algo 
más que un simple pulsar el acelerador. En Le Tourde 
France deberemos utilizar un poquito nuestra sesera 
para llegar al final de la carrera. Hay tres modalidades 
de juego, más la opción versus. El modo máquinas 
recreativas es un modo arcade donde se elige etapa 
(1 1 en total) y equipo. La contrareloj no merece 
muchas explicaciones. Y, por último, tenemos la moda- 
lidad reina: el Tour de France. En ella escogeremos un 
equipo de los 21 auténticos que ofrece el juego (los 
corredores reales no aparecen en el juego, pero 
podremos crearlos con el editor), entrenaremos utili- 
zando nuestros primeros ahorros (un entreno con 
siete pruebas que funciona a base de menús y no de 
acción) y competiremos en diferentes carreras locales 
con la intención de mejorar nuestro poder adquisitivo 
y con el subsiguiente aumento de control sobre el 
juego. Finalizadas tres carreras rurales, entraremos de 
lleno en una ronda francesa que nos enfrentará a un 

« Nos llevará 
mucho tiempo 
acabar primeros» 


total de 104 corredores, en un principio, y nos llevará 
a recorrer toda Francia hasta llegar a París. Todas 
estas interesantes modalidades vienen arropadas 
por un apartado gráfico bastante elaborado donde 
destacan, de forma colosal, los ciclistas. Cuyo 
tamaño, formas y animaciones nos hacen revivir sus 
sufrimientos y penurias al subir una montaña y sus 
satisfacciones al cruzar la línea de meta en primera 
posición. Por último hay que recalcar la dificultad que 
entraña este título, nos llevará mucho tiempo acabar 
entre los diez primeros y casi una eternidad conse- 
guir el mallot amarillo. 

Si eres de los que siguen cada tarde de julio los 
comentarios de Perico Delgado radiando las duras 
etapas de la ronda francesa no te lo pierdas y hazte 
con él. . • 


V6RGDICTO 

Playstation 

" Magazine 

■ GRÁFICOS 8 

Buenos ciclistas, decorados pobres. 

■ JUGABILIDAD 8 
Muy buen uso del pad. 

■ ADICTIVIDAD 7 
¿Te gusta el ciclismo? 

CONCLUSIÓN 

Le Tour de France es un 
buen título, original, 
bien acabado y, por 
? encima de todo, 
l^arriesgado. 


OL 
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SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 


Namco consigue el primer punto de set. 


DATOS 



DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 56,99 € 

DISTRIBUIDOR SONY 
DESARROLLADOR NAMCO 
RESTRICCION DEEDADNO 
IDIOMA CASTELLANO 

JUGADORES DE UNO A CUA- 
TRO (CON MULT1TAP2) 

ALTGRNATIVA5 

PSVAKSCTENNIS 

(PSMag31,8/10) 

El mejor simulador de tenis de 
PSOne, sin duda. ¿De verdad 
no lo has probado 

PSZROLAND CARROS 
2002 ! 

(PSMag67, 8/10) I 

Hasta la llegada de Smash 
Court Tennis el mejor en PS2. 
Su reinado ha durado poco. 


De vez en cuando un género, sin 
saber ni como ni porque, se pone 
de moda. Este es el caso que nos 
ocupa. El tenis vuelve a estar en el ojo 
del huracán después del lanzamiento 
hará un mes de Roland Garras 2002 de Wanadoo, del 
inminente Agass/Tenn/s de Cryo y, del que aquí nos 
ocupa Smash Court Tennis Pro Tournament, todos ellos 
en la negra de Sony. 

Parece que a la diversión y al entretenimiento se les 
ha sumado un objetivo común; superar al impresio- 
nante virtua Tennis de Sega antes de que se decidan a 
programarlo para PS2. Por ahora ninguno de los tres 
títulos nombrados consigue arrebatarle el título de 
mejor juego de tenis de todos los tiempos, pero si 
alguno ha estado cerca este es, sin duda, SC Tennis. 

En primer lugar tenemos que destacar que el nuevo 
título de Namco es muy, pero que muy divertido. Como 
ya sucedía en las anteriores entregas de esta saga para 
PSone, el juego sobresale por encima de los demás por 
su enorme capacidad de diversión, por la cantidad de 
horas de juego que asegura y por la posibilidad de com- 
partir montones de emociones entre cuatro jugadores. 
Para que esto suceda Namco ha dotado al juego de un 
sistema de control y de golpeo muy sencillo. Tan senci- 
llo que a la segunda partida ya dominaremos los meca- 
nismos básicos de la acción y hasta nos permitiremos 


algún que otro hermoso globo o algún contundente 
smash. Otro de los componentes que siguen haciendo 
de este juego una joya de la diversión es su ajustada 
velocidad entre pelota y jugadores. Además este título 
cuenta con una excelente cámara que consigue que el 
seguimiento de las jugadas sea sencillo y nada dramá- 
tico. Pero si hay algo que ha cambiado en la nueva 
entrega, es la adquisición de licencias oficiales de juga- 
dores reales y de torneos profesionales. 

Mientras la última entrega parecía diseñada para 
engrandecer la figura de la hermosa Anna Kournikova, 
el realismo parece otro nuevo objetivo de Namco con 
la obtención de los derechos de siete jugadores profe- 
sionales como: Andre Agassi, Pete Sampras, Yevgeny 
Kafeinikov, Patrick Rafter, Martina Hingis, Monica Seles 
y Undsay Davenport. Pero no sólo es una cuestión de 
nombres, esta nueva entrega cambia radicalmente de 
aspecto y sufre una verdadera operación estética con 
la intención de darle un empaque más maduro y profe- 
sional. En esta ocasión, nos situaremos en los terrenos 
de los principales torneos internacionales, así como en 
los mandos de unos tipejos que se asemejan a los juga- 

«Cuenta con un a 
cámara excelente» 



CARACTERÍSTICAS • Jugadores y competiciones reales 


dores reales. Esta opción, muy loable y claramente 
destinada a competir con virtua Tennis no llega a 
consolidarse por culpa de unos gráficos no del todo 
logrados y de unas animaciones con falta de chispa. 
Además parece que los jugadores se mueven con 
más lentitud. SCTPT es un juego que nos hará pasar 
largas horas delante del televisor al mando de nues- 
tro pad y, si tenemos la suerte de tener un multitap2 
y tres amigos, la diversión se multiplicará por tres. La 
mejor opción para los amantes del tenis poseedores 
de una PS2.. • 


VEREDICTO 

iPI^ation 

# Magazíne 

I «GRÁFICOS 8 

Buenos pero no llegan a deslumbrar. 

\ ■ JUGABILIDAD 9 
^ Controlaras la acción. 

i; ■ ADICTIVIDAD 9 
5 Divertidísimo con 4 jugadores 

! CONCLUSIÓN 

í? La mejor opción para los 
V amantes del tenis. No 
!} liega a la altura de 
' Virtua Tennis 

% 
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¿TE AMARGAN EL VERANO LOS CONSABIDOS CARIBES MIXES, RECORLATORIOS DE GRANDES 
HERMANOS. ASEREJÉS. GIORGI DAN’S GREATEST HITS ON THE ROCKS Y DEMÁS ÉXITOS 
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TOP GUN FOX 2 
PRO FLIGHT STICK 


® Producto Top Gun Fox 2 Pro Flight Stick 


Fabricante Thru?tmaster (g) Distribuidor Thfustniaster (g) Precio 47,95 e 
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CONCLUSION 

Un periférico más fácil e 
intuitivo de usar de lo que 
podría parecer en un 
principio. Siempre que lo 
uses con simuladores de 
vuelo, claro. 


Manejar aviones no puede ser difícil. 
Si alguien tan imbécil como para 
dejar a iMicole Kidman por Pené- 
lope Cruz lo consiguió, ¿por 
qué no tú? 


LOS joysticks son unos 
trastos mucho más famosos 
y tópicos que utilizados en 
lavidajugona real. Sin 
embargo, para eso de los 
simuladores aéreos, no cabe duda de que 
son más cómodos y divertidos de usar que 
ningún pad o DuaIShock. Especialmente, si el 
joystick en cuestión es tan completo y 
cómodo de usar como éste. 

Y es que el defectillo habitual en esta 
clase de periféricos suele ser, primero, que 
no cuente con todas las funciones del 
mando oficial de la consola para la que sale 
(en este caso, el Fox 2 Pro es compatible con 
PS2 y PSone); y segundo, que no resulte 
cómodo de usar. Thrustmaster ha salvado 
ambos obstáculos sin problemas. 

Aun así, las apariencias engañan. A pri- 
mera vista, cuando le echas un vistazo a las 
instrucciones y a todos los botones del Fox 2 
Pro, piensas que no vas a ser capaz de con- 
trolar tus juegos de aviones con él en la vida. 
Un solo stick (el joystick propiamente dicho), 
menos botones que un mando normal, nin- 
gún indicador acerca de con qué función se 
corresponde cada botón... Sí, asusta un 
poco. Más tarde te darás cuenta de que sí 
encontrarás en él todas las funciones de un 
DualSchok2 normal —Incluido lo analógico 
de los botones— y de por qué no se indica 
dónde está cada una. Lo primero se debe a 
una distribución de los controles increíble- 
mente intuitiva; lo segundo, a que el Fox 2 
Pro ofrece tres distribuciones de botones 
distintas predeterminadas. Estas tres distri- 
buciones de botones se corresponden con 
los sistemas de control a los que se ajustan 
prácticamente todos los títulos de aviones 
que conocemos en PSone y PS2. Para cual- 
quier Top Gun, Ace Combat o Eagle One que 
se precie, el Fox 2 Pro en tus manos es lo 
que un puro cubano para Clint Eastwood: 


justo lo que necesitas. 

Básicamente, los 
controles principales 
son el joystick pro- 
piamente dicho, 
que vibra con dos 
intensidades dife- 
rentes y cuya 
resistencia puedes 
regular; un «minis- 
tlck» digital para el 
pulgar derecho que 
hace las veces de cru- 
ceta digital; un «acele- 
rador» en la base del 
periférico; y la capacidad 
del joystick para girar ver- 
ticalmente sobre sí mismo. 

Aparte de todas estas fun- 
ciones, hay varios botones 
más, tanto en la base como en 
la parte superior del joystick. 

¿Quieres disparar la ametralla- 
dora? Pues como en las pelis, 
aprieta el gatillo. ¿Misiles? Pues 
como en las pelis, el botón que queda 
a la derecha de tu pulgar. ¿Subir? Tira del 
joystick. ¿Bajar? Empújalo. ¿Aumentar la 
velocidad? Sube el acelerador. Y así, más o 
menos, con todo lo que quieras hacer, sin 
necesidad de consultar las instrucciones del 
cacharro más que para alguna que otra fun- 
ción secundaria (consulta de mapas y 
menús, etc.). 

Finalmente cabe destacar el diseño, 
cómodo y elegante; y su versatilidad. Las 
diferentes configuraciones predeterminadas 
de botones son muy adecuadas y puedes 
disminuir o desactivar la vibración con un 
simple botón (eso que suele ser tan compli- 
cado de modificar o desactivar en la mayoría 
de los periféricos). Totalmente compatible 
con todos los juegos de PS2 y PSOne, por 


supuesto. 

¿Qué más quieres? 

Ya, ya lo sabemos: más jue- 
gos de aviones con los que utili- 
zarlo. Pero bueno, entre los Ace Combat e 
Eagle One de PSOne y los simuladores que 
ya han aparecido para PS2 —Ace Combat 4, 
Top Gun: Combat Zones, Dropship—, puedes 
pasarte unas cuantas horas practicando con 
el Fox 2 Pro. No hay avión virtual que se 
resista a los encantos de este cacharro... Lo 
único «malo» del Fox 2 Pro es que no resulta 
en absoluto adecuado ni intuitivo para jue- 
gos que no sean de aviones, que es lo que 
suele pasar con todos los joysticks. • 
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Rodrigo Blaas 




Playstation 


J 



Entrevista de cine 


B Rodrigo Blaas es uno de los 

animadores gráficos que han 
trabajado en Ice Age: La edad 
de hielo. A este granadino de 
29 años le encantaban los dibujos anima- 
dos y los cortos de animación que se pro- 
yectaban en programas como Metrópoli. 
Antes de cruzar el charco y marcharse a 
Estados Unidos trabajó en varios proyectos, 
principalmente publicitarios: Iberia, Renault, 
Vía Digital , Danone... También participó en 
el filme El corazón del guerrero. El 4 de 
julio estuvo en Madrid para charlar de su 
experiencia y conocimientos con los alum- 
nos de la escuela de arte trazos. PSMag 
estuvo allí para hablar con él. 

PSMag.' ¿Cómo te metiste en esto de la 
animación en 3D? 

R.B.- Siempre me gustaron los cortos de 
dibujos animados y de animación y poco a 
poco fui introduciéndome en el mundillo. 

Yo estudié Inef, que no tiene nada que ver. 
Empezó como una afición y se convirtió en 
profesión 


PSMag.- Lo tuyo que es ¿el ordenador o el 
lápiz y papel? 

R.B.- Más el ordenador, aunque también 
me gusta mucho dibujar. No soy un dibu- 
jante maravilloso pero a base de práctica 
he conseguido defenderme. 

PSMag.- ¿Es imprescindible para un ani- 
mador gráfico saber dibujar? 

R.B.- No es necesario pero viene bien 
tener cierto sentido artístico. Si dibujas 
bien es más fácil comunicar tus ideas y 
trasladarlas al ordenador. 

PSMag.- ¿A qué se debe el auge que ha 
experimentado el cine de animación en los 
últimos años? 

R.B.- Ha llegado una nueva hornada de 
gente que ha crecido viendo cortos de ani- 
mación de la Warner y películas de Disney 
que querían hacer cosas diferentes, histo- 
rias más adultas que llegaran a todo el 
público, no sólo al infantil. Además, las nue- 
vas tecnologías han facilitado mucho el tra- 
bajo y han permitido dar una estética dife- 


C 


Bebé superdota- 
do. No pinta mal 
el chaval, na 



Rodrigo Blaas reconoce no 
ser un hard-gamer pero está 
al tanto de las novedades y 
de (os adelantos de ia indus- 
tria del videojuego 6Y 
dónde va a encontrar mejor 
información que en PSMag'^ 
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Rodrigo Blaas 




HÉROES 

CONGELADOS 


Las pantallas de cine 
españolas se han queda- 
do heladas en pleno mes 
de julio. La culpa de tan 
extraño fenómeno la tie- 
nen los protagonistas de 
Ice Age: La edad de 
hielo: un mamut llamado 
Manny, que hace las 
cosas a su manera; Sid, 
un oso perezoso extre- 
madamente holgazán; un 
siniestro tigre dientes-de- 
sable llamado Diego; y 
una ardilla dientes-de- 
sable loca por las bello- 
tas conocida como Scrat 
La casualidad y el desti- 
no harán que la vida de 


estos seres, que habita- 
ron la Tierra hace 20.000 
años, se cruce, uniéndo- 
les en una aventura hela- 
da: devolver un bebé 
humano a sus padres. 
Logran escapar de ava- 
lanchas, luchan por 
comida con una desven- 
turada bandada apocalíp- 
tica de lobos, exploran 
los misterios de un 
pañal, navegan a través 
de una montaña rusa 
prehistórica de túneles 
de hielo y atraviesan 
puentes de hielo sobre 
lava volcánica. Acción, 
humor, aventuras y 


mucho sentimiento para 
deleite del público infan- 
til y los adultos con alma 
de Peter Pan. 

La película, realizada 
íntegramente por orde- 
nador por Blue Sky 
Studios para TWentieth 
Century Fox, está dirigida 
por Chris Wedge, gana- 
dor de un Oscar por el 
cortometraje de anima- 
ción Bunny. Dar vida a 
estos personajes prehis- 
tóricos y llevar a las pan- 
tallas la Edad de Hielo en 
animación 3D no ha sido 
tarea fácil y ha costado 
tres años de trabajo. 


D*l Director «!• EDEEIZ/ «I® un Otccsr ' 


LA EDAD DE HIELO 




lí' 






• .-A- 



l\Uñeras Sí no te 

comen estos bichos, ¿a 

qué puedes tenerte \ 


rente, no sólo en 3D, también en la anima- 
ción tradicional 

PSMag.- El cine de animación está básica- 
mente dirigido al público infantil. ¿Llegarán 
a hacerse dramas, películas de terror, béli- 
cas y de otros géneros? 

R.B.- Estoy seguro. La animación es un 
medio como otra cualquiera con el que 
puedes contar la historia que quieras. De 
hecho ya se han rodado cortos y medióme- 
trajes de animación para adultos. 

PSMag.- La tecnología actual en anima- 
ción en 3D, ¿es sólo la punta del iceberg o 
ya está todo inventado? 

R.B.- La tecnología seguirá evolucionando. 



Cada día veremos cosas nuevas y distintas 
pero siempre haciendo hincapié en contar 
buenas historias con esas herramientas. La 
tecnología te da para cinco o diez minutos 
de película, después tienes que mantener a 
la gente interesada en unos personajes, 
una historia. 

PSMag.- La película Final Fantasy estaba 
interpretada por actores digitales que se 
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podían llegar a confundir con personas de do internacionalmente. 


carne y hueso. ¿Qué sentido tiene el hipe- 
rrealismo en la animación? 

R.B.- Creo que responde al reto de rizar el 
rizo, de sobrepasar los límites. A mi perso- 
nalmente no me atrae ese tipo de anima- 
ción, prefiero que se centre en otros 
aspectos. 

PSMag.- ¿Qué nivel tiene España en ani- 
mación? 

R.B.- Hay muy buenos profesionales traba- 
jando aquí. Es difícil porque no tienen los 
presupuestos que se manejan en Estados 
Unidos pero suplen esa falta con empeño, 
amor al arte y mucha imaginación. En el 
campo de la publicidad y efectos especia- 
les España está a un buen nivel, reconoci- 


PSMag.- ¿Cuál ha sido tu trabajo en lee 
Age? 

R.B.- Animador de personajes. Te dan un 
modelo en 3D de un personaje y tienes que 
hacer que comunique en el plano, conver- 
tirlo en un actor, darle vida. 

PSMag.- La sinergia entre cine y videojue- 
gos es cada vez mayor. ¿Cuál crees que es 
la razón? 

R.B.- Son medios que se nutren unos de 
otros. 

PSMag.- ¿Tus próximos proyectos? 

R.B.- Una película de Pixar. No te puedo 
decir el nombre porque aún es un 
proyecto. 


OTRQS .LÍMIT€S, 
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D€SPÁCHAT€ A GUSTO, ESTA SGCCIÓN T€ PeRTGNece. ACEPTAMOS COMGNTARIOS: 

oesoe LOS más bgngvolos y moderados a los más viperinos y alambicados. 


(#) 

V 


Javier Lourído 

Intentó seguir los 
pasos de Han Solo 
y así se quedó el 
muy incauto. 


RAIDEIM, ESTÁS 
NOMINADO 

¡Hola! Me llamo Javier, tengo 14 años y no 
tengo la conciencia tranquila desde el 
pasado 7 de marzo de 2002. Fue el día en 
que probé (y jugué, y disfruté, y me entu- 
siasmé con, etc.) el esperadísimo MGS2: 
Sons of Liberty. Ahí estábamos yo y la 
décima maravilla (no me olvidaré nunca de 
la novena -anda, como las del Madrid-, el 
mejor juego de la historia: MGS): una intro 
perfecta, gráficos perfectos... Lo de las 
voces en inglés es lo peor que nos podían 
haber hecho, y más con personas como 
Alfonso Vallés, Javier Amibilia, Joaquín 
Gómez, José Javier Serrano, etc. La parte del 
barco es una pasada, pero una vez que 
envías las fotos a Otacon llega la horripilante 
parte de un tal Raiden, aparecido de la nada 
con su pelo tan limpio y su súper-rueda-late- 
ral. ¿Os habéis dado cuenta de que no se 
vuelve a manejar a Snake en toda la 
segunda parte? ¿Es esto la segunda parte 
del mejor juego de todos los tiempos? Por 
desgracia, sí. 

¿Cómo que no os esperabais esos pedazos 
de gráficos? vale, son una pasada, y lo mejor 
hasta la llegada de FFX, pero estamos 
hablando de una consola cuatro veces supe- 
rior a todo lo anterior. ¿Os esperabais los 
mismos movimientos, las mismas armas, la 
misma historia? Yo no, por supuesto. Sabía 
que Hideo Kojima intentaría crear el mejor 
juego de todos los tiempos, y que haría todo 
lo que estuviera en sus manos para conse- 
guirlo. Además, él mismo afirmó que «Rai- 
den, el personaje que se controla durante 
más de la mitad del tiempo durante MGS2, 
ha resultado ser impopular entre los jugado- 
res». Qué esperaba, ¿que nos deshiciéramos 


de Snake tan fácilmente? Je, je. 

Bien, ya he dicho todo lo que quería. Habréis 
observado que no os he hecho peloteo... Ahí 
va: os sigo desde el número 28 (el de la por- 
tada de Snake) y sois la mejor revista de las 
que compro, y la única a la que he escrito. 
Muchas gracias por perder vuestro valioso 
tiempo con un chico incomprendido. Seguid 
así. 

PD: ¿Sabéis algo de la tercera parte? 

PD2: Publicadme la carta, por favor. Gracias. 

Javier Granell Mansergas 
Castellón 

Estarás contento: Konami ha escu- 
chado las críticas vertidas contra Rai- 
den, y en MGS2: Substance podrás 
manejar a Snake durante toda la aven- 
tura. Mola, ¿que no? ¡No mola en abso- 
luto! Hubiera estado bien sí esta 
opción se incluyera en el MGS2 origi- 
nal, pero sacarla un año después con 
unas cuantas misiones VR y algún que 
otro detallito extra es una jugada muy 
fea para con los que en su día gasta- 
ron sus ahorros en un juego... ¿incom- 
pleto? ¿No será más una forma de 
exprimir la gallina de los huevos de 
oro que un «mea culpa» por haber 
dado protagonismo a Raiden? Habrá 


I que ver el precio final y los añadidos 
I (¿lo doblarán esta vez? jo, jo), pero nos 
I huele que no va a hacer mucha gracia 
I a los muchos fans de MGS que piensan 
que hay vida jugable más allá de Solid 
I Snake. Además, lo de Raiden tampoco 
I es para tanto: si lo nominamos a él - 
recuerda que tiene un pasado oscuro y 
I tal- habría que deshacerse también de 
i Rose (mira que es pesada la tía, cómo 
I le da la paliza al pobre chaval) y de 
I Otacon (el hombre-clínex, la madre de 
I todas las nenazas). Y del 80% de las 
! secuencias de vídeo y códec, que no 
I hacen más que estropear una jugabilí- 
¡ dad puesta en entredicho por las 
I pocas novedades con respecto a MGS. 

Sí, PS2 puede ser cuatro veces más 
I potente que PSone (de hecho lo es 
I mucho más), pero cuatro veces más 
¡ ancho de bus no significa necesaría- 
I mente cuatro veces más originalidad. 

¡ Al fin y al cabo, el primer MGS tam- 
poco era tan distinto de los Metal Gear 
de MSX... 

! PD: Nosotros no. Kojima, probable- 
mente tampoco. 

PD2: Un placer. 



PARASITE BEA 

¡Hola, chicos! Somos Bea y Esther, y tene- 
mos unas preguntillas que haceros: 

1 . Solíamos comprar una revista que al prin- 
cipio se llamaba Playstation Power, luego se 
quedó sólo en Power, y al final acabó siendo 
PlayAcción Power. Bueno, también compra- 
mos alguna vez la vuestra (que es muy 
buena, je, je...) El caso es que no la vemos 
desde junio del año pasado. No sabemos si 
es que ya no llega aquí (aquí no llega nada) o 
si desapareció. ¿Sabéis algo? Os lo pregun- 
tamos porque también era de MC Ediciones. 

2. Nos ENCANTA Parasite Eve 2. ¿Sabéis si 
van a hacer una tercera parte, o a traer la 
primera? 

3. ¿Saldrá algo interesante para PSone? 

4. ¡A quién se le ocurre sacar un juego de 
Britney Spears! Por favor... 

5. ¿Saldrá alguna continuación óe Alone in 
the Dark: The New Nightmare? ¿Y de Soul 
fí/acfe? ¿Y algún Tekken nuevo? ¿Para qué 
consola? 

Gracias por todo. 

Bea y Esther 
Santiago de Compostela 

1. Así es, «la Powen> dejó de publi- 
carse hace algún tiempo por motivos 
varios. Tendréis que conformaros con 
revistas a las que menospreciar como 
la nuestra... De todas formas, muchos 
de sus redactores siguen en MC repar- 
tidos en nuevos (y no tan nuevos) pro- 
yectos. Cosas que pasan. =¿?= 

2. No, no. 

3. Algo saldrá, sí: la conversión de 
WRC, el Formula OneArcade y Stuart 
Little2, por ejemplo. Sí buscáis juegos 
más «serios» tendréis que dar el salto. 

4. ¿Al mismo que se le ocurrió el de las 
Spice Gíris? Como negocio no está 
mal, y seguro que sí en vez de Britney 
Spears fuera David Bísbal no os pare- 
cería tan mal (¿a que no?). Lástima que 
erraran el tipo de juego: un Tokimeki 
Memorial con esta chica de protago- 
nista les hubiera quedado «divino de 
la muerte». 
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5. De Alone in the Dark, ni ¡dea. De Soul 
Blade tuvimos una continuación hace 
tiempo en Dreamcast, y se espera que 
Soul Calibur2 salga a principios de 2003 
en las tres grandes. Y Tekken 4 lo tene- 
mos a puntito, sólo para PS2. Sí que 
estabais desinformadas, sí... 


CERO PATATERO 

Mónica Sotelino Domínguez 
Pazos de Borbén (Pontevedra) 

Ehm... ¿No te habrás olvidado algo? 
¿Papel, quizá? Hasta la fecha habíamos 
recibido cartas intrascendentes, pero 
la tuya se lleva la palma. No hemos 
encontrado nada, NADA DE NADA, den- 
tro del sobre. Bueno, nada aparte de... 
un pedazo nanométrico de lo que 
podría ser la corteza de una palmera de 
chocolate. O de una caña, o de un trián- 
gulo, o de algo de eso. ¿Qué era, eh? 
Vuelve a «escribirnos» (por llamarlo de 
alguna forma) y nos lo cuentas, ¿vale? 
Hemos hecho una porra en la redacción 
y nos tienes intrigadísimos... 

UNA DE CAL, OTRA DE 
CUL(O) 

Hola chavales, ¿qué hay de vuestra vida? 
Como siempre, hay que decir que vuestra 
revista es la mejor y que bla, bla, bla (es la 
forma más fácil de ahorrarse frases y frases 
de peloteo). A lo que iba: soy un desgraciado 
que no tiene la negra de Sony y ha de confor- 
marse (por ahora) con la magnánima gris, y 
os quería comentar unas ensillas. 

1 . Felicitar al sr. Lourido, que es un súper 


clase y un crack, por la contestación a cierta 
carta recibida en el n° 64. El chaval se lo 
merecía. 

2. También va dirigido al tío Javier, y es para 
mandarlo a tomar por c### por cierto comen- 
tario que hizo de Fred Durst en la segunda 
carta del n° 66. ¿Qué significa eso de «tam- 
bién puedes jugar con él, si te van ese tipo de 
cosas»? ¿Qué es eso de «patearle el culo»? 
ümp Bizkit es lo mejor que hay por ahora en 
el panorama musical. O a lo mejor preferís a 
José Luis Perales y Rocío Jurado... 

3. Ahora ya en serio: quiero comprarme un 
juego de rallies, y mi idea era Colín McRae 2, 
pero veo que dais como mejor juego al pri- 
mero de esta saga. ¿Cuál de ellos me reco- 
mendáis? ¿Cuáles son sus diferencias, aparte 
de los gráficos? 

4. Mi último punto va dirigido hacia el Libro 
PSMag de los Récords, que ya va siendo hora 
de que evolucione y se haga mayor, estudie 
una carrera... Pero principalmente me refiero 
a ciertas dos personas que mes tras mes 
ocupan el primer y segundo puesto de todos 
los retos, y es que ya cansan y te quitan las 
ganas de participar. Confiscadles la PSone o 
haced algo, porque si no, no hay futuro. 

Me despido de vosotros comentando lo gran- 
dísimo que es este grupo de música del 
género nu-metal, cómo se llamaban... Los 
Chich... no, no... Estop... tampoco... ¡Ah, claro! 
LIMP BIZKIT. 

PD: Estad atentos a la competencia, que aun- 
que ahora no haya, en un futuro os puede 
preocupar. Y el que avisa no es traidor. 

José Carlos Bruña López 
Alcalá de Henares (Madrid) 

Hola, desgraciado. Tú mismo, ¿eh? 

l.Yque lo digas. 



2. Ehh, con lo bien que habías empe- 
zado... «Jugar con él», en el contexto de 
tipos sudorosos revolcándose en cal- 
zoncillos y mallas de llera, tiene una 
connotación difícil de explicar en una 
revista como ésta. Tan difícil como 
explicar por qué no se trataba de 
«patear el culo», sino de «patear el tra- 
sero». ¡No seas vulgar, hombre! Tene- 
mos prohibido escribir palabras malso- 
nantes, que están mal vistas. Nada de 
culo, pedo, pis... 

3. Ya que es en serio, te diremos que 
Colín 2 mejora en prácticamente todo a 
su antecesor. Lo único que no nos gusta 
es el multijugador (que sólo permite 
ver y chocar con el adversario en las 
pistas del modo arcade), pero por lo 
demás es una estupenda revisión del 
Juego original. Lo que ocurre es que 
aquí estamos todo el día echando 
piques... 

4. Y tanto que cansan. Nos conocemos 
sus direcciones de memoria, de tanto 
mandarles premios. Pero qué quieres 
que hagamos... Picaros con cosas como 
«no tenemos la culpa de que todos los 
demás seáis unos inútiles» nos parece 
poco práctico; igual dejabais de com- 
prar la revista... 

¿Mande? ¿Género qué? 

PD: Jo, jo. ¿Y quién es ella? ¿En qué 
lugar se enamoró de ti? Pregúntale, a 
qué dedica el tiempo libre... 

PD2: Como una ola, llegaste tú a mi 
vida, como una ola... 

PD3: Y el del medio de los chiiichos, se 
m'aparecío en sueñooos... 


RETOMÁN 

Hola, redactores de PSMag. Quisiera haceros 
unas preguntas: 

1 . ¿Para cuándo Colín McRae 3? ¿Cuál será 
mejor. Colín 3 o V-Rally3? 

2. Ya que Square ha sacado grandes juegos 
como los capítulos IV, V y VI de FF en PSone, 
¿sacarán los tres primeros de la saga en 
España? 

3. ¿Cuánto tiempo permanecerá el concurso 
de los retos? Espero que dure, ha sido una 
muy buena idea. 

4. ¿Sabéis algo sobre Pro Evolution Soccer 2? 
Si me publicáis la carta, quisiera felicitar y 
saludara Félix Valle. 

PD: Seguid así, seguid siendo los mejores. 

Miguel Ángel izquierdo Duque 
Andújar (Jaén) 


¡Anda, si eres tú! ¡El mismísimo reto- 
man! ¿No te basta con acaparar los pre- 
mios (tú y ese tal retomán2. alias Félix 
Valle) que también quieres salir en el 
Feedback? En fin, tú verás lo que haces, 
pero como acabas de comprobar algu- 
nos lectores no están muy contentos 
con vuestro monopolio compartido... 

1. Para finales de año (quizá en octu- 
bre). V-Rally3 es una gozada, pero tam- 
bién lo eran los dos anteriores y Colin 
siempre consiguió ir un peldaño más 
allá. Esperamos que se repita la histo- 
ria. 

2. No damos un céntimo por ello. Ten en 
cuenta que eran jüegos de NES, y sólo 
los fanáticos y coleccionistas compulsi- 
vos los acabarían encontrando apeteci- 
bles. 

3. Nos imaginábamos que dirías algo 
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así. ¿Dónde diablos metes todo lo que 
te enviamos cada mes? ¿Quieres que 
sorteemos una ampliación de dormito- 
rio? ¿Estanterías? ¿Baúles, armarios...? 
¿Un almacén, quizá? 

4. Exactamente lo mismo que te contá- 
bamos el mes pasado en la noticia 
sobre winning Eleven 6. 

Ah, tal para cual... 

PD: José Carlos quiere que hagamos 
algo, tú que sigamos así... Qué queréis, 
¿volvernos locos? ¡No es tan sencillo! 
i Ja! ¡Jejaa,jeje! ¡jejaaa, jee, Ji, jo, 

JU...! 


CON CONOCIMIENTO DE 
CAUSA 

Hola, me llamo David {broken), tengo una 
librería y leo todas las revistas del mercado, 
y sin duda sois de las mejores. Allá van mis 
preguntas: 

1. ¿Qué juego merece más la pena, Rainbow 
Six: Lone Wolfo Delta Forcé? 

2. ¿Creéis que es recomendable Metal Slug 
X? 

3. ¿En qué se diferencian Dragón Ball: Final 
Bout y Ultímate Battie 22? 

Bueno, me despido mandando un saludo a 
toda la redacción. Sí, a la directora también. 
Ciao. 

David Eguía Recuero 
Alcalá de Henares (Madrid) 

1. Delta Forcé pide a gritos que le 
eches un vistazo. 

2. Si no te importa que sea 2D y te 
gusta el estilo de juego, desde luego. 

3. Básicamente en que el primero es 
un despropósito poligonal y el 
segundo un despropósito de bitmaps. 
Ambos son igual de malos, por más 
que nos duela reconocerlo. 

POPURRÍ INQUISITORIO 

¡Hola! Me llamo Edu y llevo unos seis núme- 
ros siguiéndoos. Pensé que esta revista ya 


no se hacía, y cuando la vi... ¡me emocioné 
mucho! Antes compraba otras, pero ninguna 
llegaba al nivel de la vuestra. Bueno, formu- 
lemos las preguntas: 

1 . No sé dónde está el Templo de los Ancia- 
nos en FFVll. He mirado en una web, pero 
decían que me hace falta la piedra que te 
roba Caith Sith y no sé dónde está. ¿Me lo 
decís? 

2. En el vídeo que vi de MGS de la última 
revista, Snake hacía una patada muy rara y 
arrastraba los cuerpos de los soldados; esto 
lo he conseguido, pero lo otro ¿cómo se 
hace? 

3. Me voy a comprar Chase the Express. 
¿Qué tal está? ¿Tiene algún truco? 

4. ¿Dónde se puede conseguir esa especie 
de memory card para meter trucos, el 
Action Replay? 

5. El «download» de una demo que traía una 
descarga para FFVll no me funciona, y el 
juego no es pirata. Decidme. 

6. A un amigo mío le he visto una memory 
card... ¡de 8 megabytes! ¿De dónde sale? ¡Y 
funciona! 

7. ¿Me podéis decir qué son «dobles figuras» 
en NBA Uve 2001? 

8. ¿Es bueno el GTA2? Dicen que es brutal... 
Me parece que no tengo nada más que deci- 
ros. ¡Goodbyel 

PD: Me gustaría que mi carta saliera publi- 
cada. 

Edu 

Internet 

1. ¿cómo que dónde está? ¡La tiene él! 
No le pierdas de vista... 

2. ¿Qué video? ¿Qué revista? ¿Hemos 
dado últimamente algún vídeo de 
MGS? Bueno, tanto da: seguramente 
se trata de la patada de Raiden, al que 
puedes manejar tras la parte del 
barco. Porque estás hablando de 
MGS2, ¿no? ¿O has conseguido arras- 
trar los cuerpos de los soldados en 
MGS? 

3. Tiene sus cosas, pero recorrer el 
tren vagón arriba / vagón abajo en 


busca de objetos acaba desesperando 
a cualquiera. 

4. ¡En los mejores puntos de venta! Si 
no lo encuentras en tu tienda habitual, 
llama a las que se anuncian al fínal de 
la revista que seguro tienen uno para 
ti. 

5. Pues sí, lo hemos probado y está 
mal. Lo extraño es que el gestor de 
memory cards de la consola sí reco- 
noce el archivo, pero el juego pasa de 
él como de la m... ¡Qué frustrante! Lo 
sentimos, pero tendrás que pasar laa- 
argas tardes jugando para poder aca- 
barte el juego... 

6. No es mucho, las hay de hasta 360 
bloques (24 MBs). Lo malo de estas tar- 
jetas es que comprimen los datos, y a 
veces te pueden jugar una mala 
pasada y mandar al carajo montañas 
de fases y niveles conseguidos tras 
muchas horas de esfuerzo. Tú verás lo 
que haces. 

7. Lo mismo que en el baloncesto real: 
hacer más de 10 en dos apartados 
(asistencias, puntos, rebotes...) 

8. Está bien, pero tiene unos gráficos 
prehistóricos (incluso tratándose de 
PSone). Si no has visto la tercera parte 
tal vez puedas pasarlos por alto. 

PD: Oído cocina. 

SE VA EL CAIMÁN, SE VA 
POR EL BARRANQUILLO... 

Hola, «psmagmaníacos». Soy María y os 
escribo desde Tenerife. En primer lugar felici- 
taros por la revista tan genial que hacéis; he 
comprado otras publicaciones y os aseguro 
que ninguna es mejor que la vuestra (es que 
ni siquiera son buenas). Ahora, después del 
peloteo, quiero que escuchéis mi historia: 
Hace unos días estaba participando en un 
foro de videojuegos, y cual fue mi sorpresa 
al ver que un tío decía que FFX era patético, 
carecía de argumento y sus gráficos eran 
patéticos. Y que su juego de rol favorito 
era... \Worms: Armageddonl Después de ver 
eso he estado pensando si tirarme por un 


barranco, ya que en Canarias hay bastantes, 
pero no estoy segura. ¿Qué pensáis voso- 
tros? 

Aparte de eso, quería haceros unas pregun- 
tas: 

1 . No sé si comprarme Devil May Cry o Silent 
HUI 2. ¿Cuál es mejor? 

2. Tengo que hacer un regalo a un amigo y 
quiere un simulador de aviones (para 
PSone). ¿Cuál me recomendáis? 

3. ¿Me tiro por el barranco? ¿Me tiro o no 
me tiro? 

Hasta aquí mis ansias de saber. Gracias por 
perder vuestro tiempo conmigo. Un beso 
para todos los que hacéis posible que mi 
PSMag esté todos los meses en casa (os 
sigo desde el número 20). 

PD: Por favor, contestadme o me tiraré por 
el barranco. 

María 

Internet 

Ja, ja... ¿En qué foros te metes, cria- 
tura? worms: Armageddon no está 
mal, pero como juego de rol nosotros 
preferimos sentarnos frente al moni- 
tor y leer cosas como éstas. ¡Es muy 
divertido! Probablemente el individuo 
en cuestión está jugando a algo pare- 
cido, y se dedica a dejar mensajes 
absurdos para después mondarse de 
risa con las respuestas. Qué puñe- 
tero... ¿Nos harías un favor? Llévatelo 
contigo si al final decides tirarte, 
¿vale? 

1. Difícil pregunta. Si te gustó el primer 
Silent HUI la segunda parte te encan- 
tará, pero puede que la encuentres 
demasiado parecida al original. Nos 
quedamos entonces con DMC, que es 
una apuesta sobre seguro. Aunque, 
bueno, a lo mejor te parece demasiado 
arcade... Rayos, ¡qué complicado! 

2. Ace Combat 3: Electrosphere. De 
simulador no tiene mucho, pero es 
francamente bueno. 

3. Venga, va, tírate de una vez (te mue- 
res de ganas, ¿eh?). 

PD: ¿Pero aún sigues ahí? 
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DOS DE DOS 

Hola de nuevo, «playmaníacos» (fastidia, 
¿eh?). Es la segunda vez que os escribo. La 
anterior ya me contestasteis (así que no 
tenéis que hacerlo otra vez), pero por si 
acaso... 

1 . El Dragón Ball: Final Bout que anali- 
zasteis en el número 67, ¿no es el mismo 
que salió hace cuatro años? 

2. Me equivoqué de pregunta la otra 
vez, con lo de la PS2. No era comprarla, 
sino robarla: ¿vale la pena robarla? 

3. Javier se está dejando barba, ¿no? Lo 
vi en el reportaje del «fúrbo». 

4. ¿De verdad creéis que el Súper Reto 
del MattHoffman del número 67 vale sólo 
un miserable F1 2000? No sé, quizá me 
animaría si hubierais añadido un jamón. 

Bueno, eso es todo. Recuerdos a la 
directora, y a ver si el Joan se atreve a 
retarme al Colín (que sí, que lo suyo es el 
Colín...) 

PD: Como podéis comprobar, es la segunda 
vez que no hago peloteo. 

Óscar Molina 
Internet 


Por si acaso, respondemos: 

1. ASÍ es. infogrames ha decidido reedi- 
tarlo junto con DB: Ultímate Battie 22 
como forma de prepararnos para los 
nuevos juegos DB que están por llegar. 
Si esta es la taijeta de visita, mal empe- 
zamos... 

2. Si no te pillan, ya estás tardando. 

Pero ve con cuidado, que se empieza 
afanando PS2s y se acaba llenando el 
trastero de artefactos inútiles con 
forma de X. v 

3. No, es el look «afeitado-poco-apu- 
rado» que se lleva en los días de cierre. 
Si te fijas verás que Joan también lo lle- 
vaba en ese reportaje. Y mejor no men- 
cionamos a nuestra queridísima direc- 
tora, lo bien que le sentaba... :P= 

4. ¿Y la gorra? ¿Y el llavero? ¡Que son 
exclusivos, chaval! Ah, qué mal acos- 
tumbrados estáis... 

Joan: «Te reto cuando quieras, cobarde. 
Los siete machos como tú no me dais 
miedo. Yo nací jugando al Colín, chaval. 
Lo único que me quita el sueño es tener 
que esperar a que te pases por aquí 



para poder empalizarte como mereces, 
¡PORQUE YO SOY EL MEJOR, Y ADEMÁS 
BLA,YBLA,YBLA...!» 

Javi: «Esteee... Oye, cálmate, que a ver 
si va a venir y tal...» 

Joan: «nada, tranquilo. Er... hmm... 
¿Crees que podría venir? Eh... ¿Enton- 
ces crees que...? Está bien, borra eso 
último, no vaya a ser...» 

PD: Y como podrás comprobar (algún 
día), lo único que consigues con esa 
actitud es motivar aún más a nuestro 
redactor jefe. Acabará presentándote a 
su primo, ya verás. No digas que no te 
hemos avisado. 

Hablando de súper retos, tengo uno 
espectacular y especialmente dedicado 
para Joan (Jojo, montas un circo y te 
crecen los enanos... :P): 

Colin 1, Montecarlo, 2^ etapa: 2:29.87 
con el Lancer. 

Me apuesto dejar de ser El Gran Oboca- 
man si alguien en el mundo mundial 
supera este tiempo... 

PD: Tengo pruebas: fotos, capturas, la 
memory... lo que sea. 

PD2: JO, JO, molo y soy guaí... 
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Tíncos V Tácticas 


Los mejores Juegos de 
Playstation no tienen 
secretos para nosotros 


THE ITALIAIM 



CÓMO... CONDUCIR COMO MICHAELCAINE 


B AIgo nos dice 

que ei excelente 
The Italian Job, 

premiado por nues- 
tros lectores como 
el mejor juego de conducción 
para PSone del año 2001, no tar- 
dará en salir en Platinum... ¿no? 
LOS fans de los minis ya pueden 
ir preparándose para conseguir 
una copia de este clásico. Aquí 
tienes una selección de trucos y 
códigos... pero recuerda: intén- 
talo primero sin los trucos, 
venga. 

Desbloquear todas las misio- 
nes en el modo The italian 
Job 

®, @ 

Desbloquear todos los 
Checkpoints 

®, ®, ®, ®, ®, @, ®, 

@, ® 

Desbloquear todos los Des- 
tructores 

®, ®, ®, ®, ®, ®, ®, 

®, ®, ® 

Desbloquear todas las carre- 
ras libres 

®, ®, ®, ®, ®, ®, 

Desbloquear todos los retos 

®, ©, ®, ®, 

® 


Misión 14: La Huida 

Esta es una misión de las clási- 
cas. Empieza persiguiendo al 
mini blanco, ya que la ruta que 
elige es la más fácil que hay, 
pero ten cuidado porque en las 
rampas se necesita un toque de 
autocontrol y un buen dominio 
de los frenos. Así que no pierdas 
de vista los coches que tienes 
delante ni tampoco la carretera. 
Intenta manetener tu vehículo 
bien centrado sobre el pavi- 
mento, ya que chocar o salirse 
de la carretera no sólo te hará 
perder un tiempo valiosísimo, 
sino que además, pone en peli- 
gro el éxito de tu misión. 

Ten en cuenta que durante las 
escenas de vídeo el coche tam- 
bién está bajo tu control y que 
cualquier daño que sufra el mini, 
hará que tu vehículo se resienta. 
Es más importante que tu motor 
permanezca intacto que no 
intentar mantenerse a la altura 
de los coches que te preceden. 

Si te quedas muy rezagado, las 
flechas de la carretera te indica- 
rán el camino a seguir. 



ET: EL EXTRATERRESTRE 

Cótwto... AYUDAR AL ENTRAÑABLE AUENÍGENAA LLEGAR A SU CAAAASA 


E no se trata de un juego excesiva- 
mente complicado, pero una ayudita 
nunca está de más y, además, echar 
una mano al pobre alienígena para que 
pueda volver a su casa te hará sentir 
como si hicieras una buena obra... aunque si eres de 
los que ceden su asiento a las ancianitas en el bus, 
quedas disculpado. 

El toque telequinético 

Si te has quedado atascado y no tienes manera 
de salir, recurre a la telequinesis. No, no es una 
enfermedad contagiosa, es la capacidad para mover 
objetos con la mente. ET no será muy guapo, pero 
telequinético lo es un rato. Del mismo modo, si ves 
ítems que necesitas pero que parecen inaccesibles, 
emplea la telequinesis: funciona casi siempre, ya 
verás. Utiliza la cabeza... 



Enemigo mío 

Conocer bien al enemigo es algo que puede aho- 
rrarte mucho tiempo, y -lo que es más importante- 
vidas. Primero debes saber que cierto número de 
enemigos no puede eliminarse, pero sí puedes 
dejarles atontados. Evítalos si es posible, pero si no, 
atóntales y muévete con rapidez o acabarás per- 
diendo un montón de tiempo. En segundo lugar, te 
comentaremos que bastantes enemigos siguen una 
rutina de patrulla que responde a un mismo patrón. 
O sea, que siempre hacen lo mismo. Si te aprendes 
sus rutinas, podrás aprovechar las pocas posibilida- 
des que surjan (y, créenos, siempre surge alguna). 
Por último, ten mucho cuidado con los enemigos 
que disparan proyectiles. Cuando sepas quiénes 
son, mantente a distancia de ellos. 

Puertas temporizadas 

Enseguida descubrirás que algunas puertas están 
temporizadas después de activarse (cuando estén a 
punto de cerrarse, oirás un sonido), así que alinea a 
ET en el camino más fácil para evitar caer dos veces 
en el mismo error. 
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El plazo de presentación de candidaturas finaliza el 30 de septiembre de 2002 


Hacer revistas tiene premio 


La Asociación de Revistas de Información convoca la Cuarta Edición 
de los Premios de Revistas ARI, a la excelencia editorial, 
dirigidos a publicaciones y profesionales que desarrollan una labor 
creativa en el medio revistas dentro del ámbito nacional. 



VPM 


Qaebi>r«r Ib4‘iir « 



arvato 

Pim i ’bttiiA 

«EmLW4«MN 



J 31SPAN/^ BURGO 4í MYU-k KOSKI SALES 


Muy pronto, los lectores 

podrán votar a los Personajes del Año. 


Solicitar las bases en: Asociación de Revistas de Información (ARI) 
Teléfonos: 91 360 45 00/01/49 40 Fax: 91 521 12 02 revistas_ari@navegalia.com 
Plaza del Callao, 4, 10° A (Palacio de la Prensa). 28013 Madrid 




Asociación de 
Revistas de Información 



IPLAM605 


Mundial FIFA SOOE 


Se acabó el Mundial. Ahora toca... ¡más fútbol! 



MUNDIAL 
FIFA SOOS 

PARA ESTA CLASE MAGISTRAL NECESITARÁS: 

BALONES DORADOS LA MANO DE DIOS [/ 

JUGADORES SÚPER RÁPIDOS gf COREA 


• CONFIGURA 
CIONESY 
VaOClDAD ¡178 


• BARRA DE 
ENERGÍA 

• CARRERA 

• PASES 



•CORNERS p80 


• GOUES p.81 

• FALTAS 
DIRECTAS p82 

• TRUCOS DE 

ATAQUE p83 

• TRUCOS EN 
DEFENSA p83 


•SELECCIÓN DE 
EQUPO p84 

• JUGADORES 
ESTRELiA p84 

•GESTIÓN p85 

• RECOMPENSAS 

p85 



I Fiebre futbolera 


Los prolegómenos 


B Brasil venció en la 

final y la Copa del 
Mundo de Japón y 
Corea 2002 ya es his- 
toria. 

Pero gracias al buen hacer de 
EA, FIFA 2002 se convirtió en Mun- 
dial FIFA 2002 y, con un poco de 
pericia, podrás rescribir el guión de 
la historia, hacer justicia de una 



vez por todas y conseguir barrar el 
paso de los coreanos a las semifi- 
nales. Pero no creas que alzar la 
ansiada corona mundialista va a 
ser tarea fácil: antes deberás 
dominar una gran variedad de 
jugadas y tácticas para comandar 
a tu selección hasta el Olimpo de 
fútbol mundial. Balones al hueco, 
amagos, faltas con efecto, tiros 
rasos, centros envenenados... 
Todas estas posibilidades están a 
tu disposición, pero lo cierto es 
que cuando consigas controlar la 
acción sobre el terreno a tu antojo, 
únicamente habrás ganado medio 
partido. Elementos tácticos tales 
como el once Inicial, la táctica, la 
formación y el acierto en los cam- 



bios también deben tenerse en 
cuenta para realizar un mundial de 
pleno éxito. Pero con la ayuda de 
nuestra guía y un par de astros en 
tu escuadra, en menos que canta 
un gallo lograrás encerrar al con- 
trario en su área y, contra seleccio- 
nes menores, vencer con goleadas 
históricas. Así pues, ata los cordo- 
nes de tus botas y prepárate para 
coronarte campeón del mundo. 



Confi 5 guraci 6 ndel,iuegQjj 


Cambia la configuración para que se adapte a tu estilo 


B lo primero que debes hacer es 

decidirte por la configuración que 
mejor se adapte a tu forma de jugar Si 
quieres entrar como Roberto Carlos, 
no pongas unos árbitros muy rigurosos. Si, por el 
contrario, te va el juego preciosista de los delante- 
ros más frágiles, procura que el trencilla no deje 
pasar ni una. Es la mejor opción cuando tus amigos 
entran de forma peligrosa (algo que también hace 
el ordenador) cuando tu delantera siembra el peli- 
gro. También debes decidir si activas las tarjetas, las 
lesiones y los fuera de juego, siempre dependiendo 
de la táctica elegida. Los que gusten de colgar balo- 
nes largos deberían pasar del fuera de juego, ya 
que, de lo contrario, el equipo contrario estará 
siempre atento para pillarte a contrapié. También 
puedes activar o desactivar el cansancio de tus 
jugadores, para que aguanten o no a tope todo el 
partido. 



LvelQces com&gacelas 


Calza a tus Jugadores unas botas aladas 



B aI principio puede que el par- 
tido te parezca un poco lento, 

pero SI la velocidad te parece la ade- 
cuada, no hace falta que la cambies 
Acelera la velocidad en el menú de configuración 
SI prefieres que los futbolistas enlacen las jugadas 
con mayor celeridad Con la velocidad más rápida 
descubrirás que la acción es tan frenética que 
cuesta seguirla, de modo que es una opcion apta 
tan sólo para auténticos profesionales. Si cambias 
la configuración, los comentarios no siempre coin- 
cidirán con la acción (es un pequeño precio que 
debes pagar por la aceleración del ritmo). Si jue- 
gas con el ritmo más veloz, también notaras que 
los gráficos se resienten Cuanto más rápida sea la 
partida, más rápidas deben ser tus reacciones: 
practica con los diferentes niveles y elige el que 
mejor se acople a tu juego. 
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Mundial FIFA EOOR 




Playstation 



pasar el cuero 
La precisión tanto de los 
disparos como de los 
pases es esencial 
para la buena mar- 
cha de tu equipo 
En cuanto domi- 
nes el tiempo que 
debes mantener 
pulsado cada botón ^ 
en cada ocasión, \ 
podras pasearte con- \ 
tra los equipos de tus 
colegas y, con un poco de ^ 
práctica, ganar la Copa del 
Mundo 


NI los teutones lo harán mejor 


La barra de energía es el 

B factor que más cuesta 
dominar de todo el juego, 
pero también el más 
importante cada vez que 
pases, dispares y centres, esta barra 
aparecerá en pantalla 

Para ejecutar una pase largo o un 
disparo potente, manten pulsado ® 
o @ hasta que la barra se haya relle- 
nado del todo Para distancias cortas 
(una pared, por ejemplo), pulsa ® 
pero no lo mantengas pulsado Si car- 
gas la barra y ejecutas un disparo o un 
pase fuerte, mucho cuidado, ya que 
no resultará tan preciso como con 


menor potencia Así pues, apunta 
bien, sobre todo a la hora de pasar 

La mejor forma de asegurarse que 
un pase llega al receptor es con un 
toque de potencia media. Manten pul- 
sado® hasta que la barra de energía 
esté llena y suéltalo En ese momento, 
apunta con la cruceta o la palanca 
analógica hacia el receptor que 
desees 

Un buen método para que tu juga- 
dor coira hacia el balón e inicie una 
jugada de ataque es el autopase. Ade- 
lanta el esférico y, con suerte, correrá 
hacía él para volver a controlarlo, dis- 
puesto a seguir corriendo o bien a 


viento 


B Sí no te van las triangulaciones y 
los rondós, y prefieres marcar más 
goles de los que les endosaron a los ára- 
bes, lo mejor que puedes hacer es 
esprintar sin cesar. 

Los buenos jugadores y, evidentemente, los gran- 
des astros, corren que se las pelan y, a menos que el 
contrario cuente con un defensa de renombre entre 
sus filas, no habrá manera de que te pillen. 

Para correr más rápido tienes que martillear sin 
descanso ® ; lo malo es que, a toda pastilla, resulta 
más difícil disparar. Cuando encares la puerta, deja de 
correr y concéntrate en el disparo. Si chutas al tiempo 
que esprintas lo más probable es que pierdas el con- 
trol del balón antes de conectar el ensayo en el 
momento de cargar la barra. 

El mejor método para adentrarse en el área y dis- 
parar a meta consiste en correr por las bandas y des- 
pués encarar hacia portería. Los centrocampistas 
ofensivos son los más indicados (sobre todo si son 
extremos), ya que después de pegarse el gran carre- 
rón desde el centro del campo, siguen siendo capa- 
ces de disparar a puerta con precisión. 



B EI globo es difícil de dominar, y por esta razón no suele 

emplearse a menudo El pase en sí no es tan difícil, basta pulsar 
@ Lo que cuesta es calcular la distancia Si ya dominas la barra 
de energía, sabrás que cuanto más aguantes la presión, con 
mayor fuerza saldrá el balón, y mas lejos llegará Si pretendes emplear la tác- 
tica del balón largo, mantén pulsado @ hasta que la barra esté a tope y des- 
cubrirás que el esférico recorrerá más de medio campo por los aires. Es una 
técnica estupenda con equipos de claro talante ofensivo, como Francia y Bra- 
sil, ya que los arietes pueden hacerse con el balón y encarar la portería. Si te 
limitas a pulsar (3) durante un segundo, el jugador colgará el cuero a una dis- 
tancia corta, pero tal vez bastará para pasarlo a un jugador cercano, o a uno 
que esté rodeado de contrarios 
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■SecretQSitel pase 


Pruébalos. Te gustarán 



B Todos sabemos que en el Mundial 
de verdad, y en el fútbol en general, el 
pase es la jugada por excelencia de tan 
bello deporte. Sin embargo, en Mundial 
FIFA 2002, no parece importar tanto. De hecho, pue- 
des incluso jugar (y ganar) un partido sin mover el 
esférico en el medio campo y sin ejecutar ni una sola 
pared. Pero si quieres apostar por el realismo, en 
lugar de colgar el balón hacia delante o correrte la 
banda de punta a punta, deberías seguir nuestros 
consejos. Con estos pases anotarás más goles y 
ganarás el ansiado trofeo. 



I Pase corto 

El pase corto va de perlas si tu 

delantero está cubierto por varios 
defensores y no gozas de espacios 
para superarlos Pulsa ® y la dirección hacia la 
que quieres enviar el balón para pasársela a otro 
hombre y dedícate a buscar un hueco. No intentes 
excesivas fiorituras con este pase, apunta directa- 
mente al jugador que deba recibir. 




I Pase largo 

La mejor forma de deshacerse de 
la presión en el centro del campo: 

I el pase largo es un arma recurrente 
entre defensas y medros retrasados Para sacarle el 
máximo partido, manten pulsado X hasta que la 
barra esté llena: suelta y emplea la palanca analó- 
gica para controlar la dirección del pase 


Di$tntMidún^-i 'i 


i? 


Abre huecos. 

, 0 -.: .. 


Pared 

La teoría de la pared reza que tu 
jugador pasa el balón a un compañero 
cercano quien, a su vez, lo lanza al 
hueco para que tu vuelvas a hacerte con él. Ideal 
para esas ocasiones en las que el hombre que te 
cubre no te deja pasar ni a la de tres. 




4 


I Centro 

Para centrar el esférico, corre 
por la banda con un delantero. 
Espera hasta que haya algún 
compañero dispuesto a rematar, apunta al 
área y cuelga un balón a media potencia con 
(□). A medida que el cuero se acerque al área, 
pulsa @ y apunta a portería. Con un poco de 
suerte, tu ariete rematará al fondo de la red. 



Balón al hueco 

ES parecido al pase largo, y va 

muy bien para romper defensas. 
Empléalo a partir del medio 
campo: desde ahí, pasa hacia la portería con- 
traria con toda la potencia posible. Si eres lo 
bastante rápido y no hay muchos defensas en 
el área, un delantero se hará con el balón y 
disputará un cara a cara con el portero. 






I Autopase 

Un pase complicado al alcance tan 
sólo de los jugadores más rápidos. Si ini- 
1 cías un ataque en solitario y te encuen- 
tras cara a cara con un par de defensas, realiza un 
pase corto entre ambos o bien hacia un lado. A con- 
tinuación, corre a toda pastilla hacia el cuero. En 
muchos casos los defensas no podrán pillarte, y dis- 
frutarás de una estupenda ocasión para marcar. 


Lsaques de esquina 


Directo al área chica 


Q Lanzarás más de un 

saque de esquina por par- 
tido, así que procura aprove- 
char la ocasión Si quieres 
que el balón llegue a uno de los jugadores 
señalados, pulsa el botón que coincida 
con el símbolo que luce sobre su cabeza. 
Si quieres probar algo más arriesgado, 
pulsa ®. Apunta con la flecha roja en la 
dirección hacia la que quieres dirigir el 
esférico y, si te apetece, dale un poco de 
efecto con id y CB. A continuación, 
decide la altura y mantén pulsado ® 
hasta contar con la fuerza necesaria. Si lo 
haces bien, el balón acudirá directamente 
hacia tu delantero, que podrá rematar si 
pulsas @. 
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Goles son amores 


Todas las técnicas para besar las mallas 


B lo único que debes domi- 
nar a la perfección si quie- 
res ganar en FIFA 2002 es la 
técnica para marcar. Al fin y al 
cabo, son los goles los que valen un torneo 
Si eres bueno te hincharás a marcar goles 
de excelente factura En caso contrario, 
sigue atentamente nuestros consejos y 
pon un poco de variedad en tu triste vida. 


Manten pulsado @ para dotar al disparo 
de la potencia adecuada, y encañona siem- 
pre desde menos de 45 metros de distan- 
cia. 




Corre y dispara 

La forma mas sencilla de adentrarse en el 
área consiste en correr con el balón 
pegado a los pies. Un pase puede resultar 
muy efectivo, al igual que los centros y los 
balones al hueco, pero si martilleas © con 
furia y te adentras en el área seguro no te 
complicarás tanto la vida. Si cuentas con 
un jugador estrella la defensa no lo alcan- 
zará, pero no pierdas la vista la barra de 
cansancio, no sea que te quedes sin fuelle 
en el peor momento 


Sin ánguio 

Los disparos sin ángulo suelen darse por 
dos motivos, o bien te has pasado en la 
carrera y el balón está a punto de perderse 
por la línea de fondo, o bien has recupe- 
rado un balón que ha rechazado la defensa 
o el portero En cualquier caso, debes dis- 
parar a media potencia hacia el palo corto. 
Con un poco de suerte, el balón se alojará 
en las mallas sin que el cancerbero pueda 
evitarlo. 



Larga distancia 

Los goles desde posiciones lejanas son 
harto difíciles, y pocas veces emplearás 
dicha técnica. Sin embargo, si lo tuyo son 
los cañonazos desde lejos, debes saber un 
par de cosas. En primer lugar, la posición 
del portero es vital: si está adelantado te 
resultará más fácil marcar. Resulta plausi- 
ble marcar desde fuera del área, pero 
desde el medio campo es una utopía, por 
mucho que Beckham milite en tus filas. 


Parábola 

Una forma fácil de marcar y, de paso, de 
humillar al contrario. Su ejecución es senci- 
lla. y su efectividad letal Cuando te aden- 
tres en el área, espera a que el portero te 
salga al paso cuando se acerque, pulsa @ 
dos veces. Si eres lo bastante rápido, el 
balón pasará por encima de la cabeza del 
portero y entrará sin remisión. Practica 
mucho Si eres muy lento o cuelgas el esfé- 
rico desde lejos, el cancerbero atajará el 
disparo sin grandes dificultades. Presta 
atención también a los defensas: se lanza- 
rán a tus pies a la mínima oportunidad 



B La posibilidad de marcar 
goles de bandera está muy 
bien, pero primero tienes que 
hacerte con la posesión del 
balón. Aquí tienes algunas jugadas para 
avanzar con el esférico controlado sin que la 
defensa te lo birle. 

Iniciar la jugada desde atrás es 
una buena manera de avanzar 
sin tener que colgar el esférico. 
Haz que el portero pase el balón 
a un defensa central. A continuación dásela 
al lateral más cercano. Éste a su vez debe 
pasársela al delantero, que deberá rematar 
tan linda jugada. 

Para superar a la defensa y pres- 
cindir de las bandas, puedes ini- 
ciar una serie de toques por el 
centro. Deberás correr más si eli- 
ges esta táctica, ya que un exceso de pases 
provocará una pérdida de control casi 
segura. Cuando el ariete reciba el balón, dis- 
para en cuanto puedas, ya que de lo contra- 
rio el portero te birlará el cuero de los pies. 

Una de las jugadas que más 
cuesta llevar a buen puerto es el 
ataque por las bandas. Como 
siempre, deberás realizar unos 
cuantos pases y alguna que otra carrera 
explosiva. Cuando estés en campo contrario, 
pasa el balón a un extremo ofensivo. Procura 
que se trate del jugador más adelantado, 
para que no te pillen en fuera de juego. En 
ese momento, centra y reza porque algún 
ariete haya llegado al área chica y pueda 
rematar. 
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B Si el portero derriba a tu 
jugador en el área, o un 
defensa te traba las piernas, el 
árbitro no duda en pitar 
penalti Cuando es tu portero el que incurre 
en falta, la sensación de impotencia que te 
embarga es terrible Sin embargo, si los 
hados son buenos contigo y eres tu el que 
debe lanzar la pena máxima, sigue nuestros 
consejos para que el balón acabe en el 
I fondo de la red 



La barra de energía determina 
I la potencia del disparo Mantón 
pulsado © para cargarla Un 
disparo certero necesitará unas tres cuar- 
tas partes de potencia Si disparas más flojo 
el portero atajará el lanzamiento Si te pasas 
de fuerza, el cuero saldrá por encima del 
travesaño 


I Cuando cargues la barra de 
energía, debes pulsar también 
una dirección Si disparas hacia 
' un lado, hay un cincuenta por 
ciento de posibilidades que el portero la 
pare. Lo mejor es apuntar a las escuadras, o 
justo sobre la cabeza del guardavallas, ya 

que lo más probable es que se 

I tire a la piscina. 

Si el portero despeja el esférico 
* pero no lo controla, quizá pue- 
das hacerte con el rebote y marcar de 
todos modos Pero procura no chutar muy 
fuer te, ya que darás tiempo al cancerbero a 
llegar al balón antes de que la barra de 
energía se haya cargado. La forma más 
efectiva para marcar en un rebote consiste 
en elevar el balón sobre el portero pulsando 
dos veces @. 




B como descubrirás muy pronto, en el modo Mun- 
dial, los penaltis están a la orden del día. Para asegu- 
rarte el tanto en cada ocasión, elige siempre al juga- 
dor adecuado. Evidentemente, Joaquín no es la 
opción más adecuada. Aquí tienes la lista de los mejores lanza- 
dores del juego: 


JVerón, Argentina 
R Scholes, Inglaterra 
A Herzog, Austria 
ZZidane, Francia 
FTotti, Italia 

R Keane, República de Irlanda 
H Larsson, Suecia 





detall 


trunientos 


Dale efecto como Beckham o pásala como xavi 


B las faltas directas también están 
a la orden del día. y puedes lanzar- 
las de múltiples formas, 
una opción consiste en pasar el 
balón a un jugador cercano, pulsando el botón que 
corresponda al símbolo que luce sobre su testa. 
Suele tratarse de pases precisos, mucho más que 
empleas ® 

SI quieres disparar a puerta, de nada sirve apun- 
tar con la flecha a portería y dotar de efecto al 
chute. LO que debes hacer es apuntar recto y pul- 
sar 03 o CB para que la flecha rodee a la barrera (y 


sortee al portero). 

SI está muy lejos de la portería, mantón pulsado 
® para lanzar el esférico hacia la posición de un 
delantero. Cuidado con las barreras cuando lances 
desde cerca. Suelen montárselo de perlas para ata- 
jar el disparo, y no suelen caerse cuando estampas 
el esférico contra sus cuerpos Apunta siempre 
hacia los lados, o procura dotar de efecto al esfé- 
rico con co y ® 

También puedes pasar el balón a un compañero 
cercano para que dispare sin barreras de por 
medio. 


iMenuda curva' 
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Movimientos alucinantes que salpimentarán tu Juego 


Aparte de los típicos pases, 

disparos y carreras, puedes eje- 
cutar una serie de alardeos 
empleando el resto de botones 
del mando. Van de perlas si tu jugador corre 
con el balón controlado y quieres que encare 
la portería. También pueden sacarte de un 
apuro cuando te presionan en el centro del 
campo. 



Salto 

Si un jugador te entra mientras corres con el 
balón, pulsa ra para ejecutar un pequeño 
salto con el balón controlado. Ideal cuando el 
contrario entra con los pies por delante. No 
intentes esta jugada si estás rodeado de 
varios contrarios. Te birlarán el esférico en 
cuanto aterrices. 



Protege 

La protección del cuero (qd) sólo funciona si 
luchas contra un único defensa. Si estás 
rodeado, por mucho que protejas el balón 
acabarán quitándotelo. Emplea esta táctica 
cuando se te acerque el contrario, y calcúlala 
bien, no sea que empieces a proteger 
cuando el rival ya te haya entrado. 


Amago lateral 

Un truco ideal para cabrear al contrario. El 
amago lateral puede utilizarse en casi cual- 
quier situación de ataque, si bien no es muy 
recomendable contra defensas abultadas. 
Pulsa CD mientras regateas para ejecutar 
esta acción. Pruébala cuando encares en 
solitario al portero. 




iJnjcQsJefensivos 


Ataja el ataqué del rival 


Trampa del fuera de juego 

Si un jugador contrario bordea el fuera de 
juego, espera a que estén apunto de pasarle 
el balón y pulsa CD para que la jugada 
quede anulada La trampa del fuera de 
juego funciona mejor si tienes el radar acti- 
vado, de modo que puedas ver la posición 
de los rivales 



B No creas que todas las 

jugadas se realizan con el 
control del balón. También 
debes dominar las tácticas 
defensivas para burlar las líneas ofensivas 
de los equipos del ordenador. Sí no lo 
haces, jamás podrás ganar la Copa del 
Mundo. 


t 

T* 

♦ 

t 


carga del portero 

La carga del portero, el movimiento defen- 
sivo más importante del juego, tiene un 
papel preponderante en el desarrollo de un 
partido. Para cargar con el portero, mantén 
pulsadora . Tu cancerbero saldrá a por el 
balón, utiliza esta técnica cada vez que un 
delantero avance en solitario hacia la porte- 
ría. 


Presión 

Con este movimiento, tu defensa se pegará 
como una lapa al contrano que tenga la 
posesión. Mantén pulsado ro para ejecutar 
un movimiento de ataque y presionar al 
rival. Si la presión es fuerte, el contrario per- 
derá el esférico, o bien lo pasará a otro 
jugador. 


Entrada dura 

La entrada dura (ai) puedes ser muy efec- 
tiva, en unos casos, o desastrosa para la con- 
tinuidad de tu jugador en el campo, en otros. 
Sólo debes utilizarla en casos extremos (y 
nunca dentro del área), ya que si fallas por 
un milímetro y derribas al contrario, la roja 
directa saldrá propulsada del bolsillo del 
árbitro de inmediato. 
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Lo mejor de cada casa 


7ERM MHNflGaiEh^ 


Tus jugadores gozan de una puntuación que va de 
uno a siete, dependiendo de su habilidad en cada 
apartado. Busca las habilidades más apropiadas de 
cada jugador. Por ejemplo, todos ansiamos un por- 
tero hábil, ágil y que sepa jugar con los pies. Del 
mismo modo, los delanteros deben gozar de altas 
puntuaciones en los apartados de disparo, pase y 
forma. La puntuación total es una buena guía para 
dilucidar la habilidad de tus jugadores: tu equipo 
debe estar formado por los que dispongan de las 
mejores estadísticas generales. 


Antes de enzarzarte en el Cam- 
peonato del Mundo tienes que ela- 
borar la lista de convocados. Aunque 
creas que ya dispones del mejor equipo 
posible, siempre hay cosas que pueden mejorar. No 
elijas según tu opinión personal sobre los jugadores 
reales: acude a la pantalla de estadísticas y estudíala 
a fondo. Aquí tienes las abreviaturas y sus significa- 
dos: 


SPD Velocidad 
SHT Disparo 
PSS Pase 

HDR Remate de cabeza 
TKL Entrada 
FIT Forma 
BC Control de balón 
STR Fuerza 

KSK Habilidad del portero 
KAG Agilidad del portero 
KPS Pase del portero 


un cambio a tiempo nunca está de más 


B Supongamos que has ele- 
gido un equipo decente 

en ese caso, dispondrás de 
un buen puñado de estrellas 
para doblegar al contrario Estos jugado- 
res son más rápidos, más fuertes y supe- 
riores al resto de jugadores que hay 
sobre el terreno Aquí te enseñaremos a 
sacar el máximo partido de su superiori- 
dad 

Defensas 

Los defensas estrella son buenísimos en 
las entradas Basta una simple presión de 
© para que le birlen el balón al atacante 
La única forma de evitar que esto ocurra 
es pasando el balón a las pnmeras de 
cambio Las paredes también son una 
buena manera de sortearlos, pero ándate 
con OJO, porque .se lanzarán a por el balón 
como perros de presa 



Centrocampistas 

Los magos del centro del campo no sirven 
tan sólo para pa.sar el balón a los arietes. 
Son rápidos y habilidosos, y van de perlas 
para regatear a los contrarios Para dete- 
ner a un centrocampista estrella tendrás 
que realizar entradas muy pero que muy 
certeras 



Delanteros 

Pasa el balón a un delantero estrella y 
marcarás un gol de cada dos ocasiones (a 
menos que el rival disponga de defensas 
estrella) Estos jugadores corren como el 
viento, y anotan como Pelés Lo malo es 
que SI abusas de ellos, sus niveles de ener- 
gía se reducirán y acabarán arrastrándose 
por el campo como un caracol en época 
de sequía 


El cansancio y las lesiones 
pueden hacer mella en los juga- 
dores. Debes conocer muy bien 
a los jugadores del banquillo 
para las posibles sustituciones. Elige siempre 
a la mejor opción: aquí tienes una lista con lo 
más granado del banquillo: 

• A. Colé, delantero centro, Inglaterra 

Colé, un súper clase, dispone de unas 
estadísticas envidiables. El sustituto natu- 
ral de Heskey. 

• W Brown, Centrocampista, Inglaterra 

Otro gran todoterreno. Es muy fuerte, con- 
trola bien el balón, y da buenos pases. 


• C Makelele, central, Francia 

Con una puntuación total de 54, Makelele 
puede sustituir a cualquiera. 




• C Jancker, delantero centro, 

Alemania 

No es el jugador más rápido, pero sus dis- 
paros son imparables. 

•S Fiore, lateral izquierdo, Italia 

Si quieres un lateral que suba al ataque, 
no dudes en sacarlo al terreno de juego. 

• T Babangida, extremo derecho, Nige- 
ria 

Babangida es rápido por la banda, y se 
ajusta como nadie a una formación 4-4-2. 

• N Gomes, delantero centro, Portugal 

Gomes debería ser un titular indiscutible. 
Yo que tú lo pondría en lugar del poco 
acertado J Pinto. 

• R Ayala, central, Argentina 

Aunque es un defensa. Ayala se adapta 
mejor al medio del campo, ya que es 
rápido y pasa muy bien. 
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Q Por norma general, es mejor con- 
formarse con la formación que viene 
por defecto. Sin embargo, nadie te 
impide que cambies la defensa, el 
medio campo y la delantera para que se adapte a 
tu estilo de juego. 

No pruebes nada demasiado drástico, ya que en 
casos así los jugadores no saben asimilar las posi- 
ciones. 

Elige una formación más adelantada o atrasada, 
según te apetezca. 

Ademas de la formación de salida^ puedes 
seleccionar dos formaciones más durante el par- 


tido Para elegir la formación GDP, pulsa j* mien- 
tras el balón está en juego. Establece formaciones 
defensivas y atacantes en la pantalla antes de 
empezar. De esta forma, si pierdes por un gol y 
queda poco tiempo, puedes pasar a una formación 
ofensiva (por ejemplo, un 3-4-3), eirá por el 
empate. 

Del mismo modo, si ganas por la misma, cam- 
bia a una formación defensiva, tipo 5-4-1 . Cuando 
cambies de formación en medio del partido verás 
que los jugadores corren a su nueva posición. 
Arates de cambiar de formación, estudia la ubica- 
ción de los jugadores en el radar. 







Como si levantar la copa del Mundo fuera poco 




Recompensas 


¿Ya has ganado la Copa del 
Mundo? Pues sigue atento, porque 
todavía quedan unas cuantas sorpresas. 
Podrás acceder a equipos escondidos 
para disputar partidos amistosos, si bien no podrás 
emplearlos en el modo Copa del Mundo. Echemos 
un vistazo a estas increíbles selecciones internacio- 
nales: 

Equipo All-Americas 

Gana la Copa del Mundo con un equipo americano y 
podrás jugar con el All-Americas en un partido amis- 
toso. 

Equipo All-European 

Gana la Copa del Mundo con un equipo europeo y 
podrás jugar con el All-European en un amistoso. 


El once de la glc 

a 




I chilavpri 
5 rariQt 

3 ayila 

4 Cimarra 
3 cafu 

t airear 
7 verón 
B Reyna 
E zanctti 

II lAdcz 


teicci alavrr 


Equipo All-Asian 

Gana la Copa del Mundo con un equipo asiático y 
podrás jugar con el All-Asian en un partido amistoso. 

Equipo All-African 

Gana la Copa del Mundo con un equipo africano y 
podrás jugar con el All-African en un partido amis- 
toso. 

Equipo Aii-Worid 

Desbloquea los equipos All-Americas, All-European, 
All-Asian y All-African para acceder al equipo All- 
World en un partido amistoso. 
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Selección 
de nivel 



• CONSEJOS 
BÁSICOS P87-88 

• DOSEL 

p88 

• PRIMERAS 
RUINAS 

p88 

• TÚNEL 
EUÉCTRICO 

p89 

•CAÑÓN DE 
AGUA 

Pi89 

• SALTO EN 
EL BOSQUE 

p90 

•TORRE 

NEBULOSA 

p90 

• FÁBRICA 
DE LAVA 

p91 

• ARENA DE 



MADRUGA0A|j91| 


• PUERTO 


zÉNrr 

p92 

• CLOACA 
OSCURA 

p92 

•LABERINTO 
DE TUBOS 

p93 

• MIL 
CASCADAS 

p93 


LEYENDA 

Explosión 

Puntos de salto 
UjI Interruptor 
H Barril 
m Valla 
m Calaveras 
m Plataforma 
lll Espino 
I^Lásers 
m Placa de Hierro 
m Cañón 
¡^j iyrex 
r^Agua 


ayuda necesaria para ir siempre en cabeza 

RAYMAN 
USH 


PARA ESTA CLASE MAGISTRAL NECESITARÁS: 

UNOS CUANTOS AMIGOS DE RAYMAN s/ MUY BUENA PUNTERIA 0 
MONTONES DE LUMS s/ ZAPATOS DE HIERRO ^ 


fíQuéDri! 


Sudarás tinta para vencer a los enemigos 



Rayman, el bribon- 
zuelo sin extremida- 
des, protagonista de 
infinidad de juegos 
de plataformas, se ha pasado a 
las carreras. Acompañado de su 
amigo Globox y del ruin Razor- 
beard y su secuaz Henchman 
800, deberá sudar sangre, sudor 



y lágrimas para acceder al os 12 
niveles y descubrir a los cuatro 
personajes escondidos. 

Puedes correr con cualquier 
personaje (siempre y cuando lo 
hayas desbloqueado), si bien 
todos compiten de un modo 
similar. Cada vez que ganes una 
carrera de un campeonato (tres 
vueltas), accederás a otro cam- 
peonato de un nivel superior. Si 
quieres acceder al modo Lums, 
debes batir el tiempo de vuelta 
rápida. Para completar el modo 
Lums, debes ganar la carrera y 
recoger todos los Lums de cada 
nivel. Si lo consigues, abrirás el 
modo objetivo de ese circuito. 

En el modo objetivo no com- 


pites contra un rival, pero debes 
disparar a todos los objetivos 
esparcidos por el trazado. Tam- 
bién hay un modo para dos juga- 
dores, un método ideal para 
mejorar tus habilidades o bien 
para pasar un rato la mar de 
divertido en compañía de unos 
cuantos amigos. 

Con nuestra guía y nuestros 
mapas no tendrás problema 
alguno para dar con las rutas 
más veloces que cruzan los 
diversos tramos, así como para 
preparar las trampas más sucu- 
lentas que hagan perder tiempo 
a tu rival y te eleven a los altares 
de la victoria. 

¿Preparado? Pues adelante... 



# ’ 

i 

á ^ 

M 1 

Hora punta: 




B Si quieres colocarte por 

delante del rival, debes aprender 
a utilizar el botón Triangulo Cuando 
empiece la carrera, púlsalo para 
conseguir un impulso de velocidad y una ven- 
taja inmediata Cada vez que aterrices tras un 
salto -sobre todo si se produce sobre el agua- 
pulsa © y darás una voltereta que aumentará 
tu velocidad Si pasas sobre una flecha de 
impulso de velocidad, martillea ® y manten- 
drás dicha velocidad durante más tiempo Si 
recibes un impacto del rival, martillea ® si no 
quieres ver cómo el muy bandido se coloca en 
cabeza y se alza con la victoria Practica en 
cada circuito antes de competir, y presta aten- 
ción a los avisos en pantalla que te indican 
cuando debes pulsar ® para poder aumentar 
tu velocidad 




B En más de 
una ocasión 
encontrarás 
diversas 
rutas que cruzan un 
mismo nivel. Para distin- 
guirlas, aparecerán unas 
flechas en pantalla, pero 
tú eres el único que puede decidir qué ruta prefieres seguir. 

Por norma general, si te decides por los pisos superiores 
podrás saltarte un tramo del circuito inferior, pero no siempre 
es fácil llegar hasta ellos. Busca los puntos de salto que te pro- 
yecten a un piso superior, y también los aros flotantes que pue- 
des utilizar para balancearte y evitar las trampas. Para utilizar 
los aros flotantes, dispárales ((□)) y a continuación salta cuando 
estés estirado del todo para atravesarlos. Cuidado con las pla- 
taformas más altas, son más resbaladizas, y puedes perder 
unos segundos preciosos si te caes. 
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B2í&Ees.yJlimDas 


Dispara a los interruptores si quieres triúh^ 



B Hay Interruptores repartidos 

por todos los circuitos Si sabes utili- 
zarlos te servirán para detener a tu 
rival, o bien para proporcionarte el 
impulso necesario para ganar la carrera Si ves 
un interruptor al lado de un punto de salto, des- 
plazará al punto SI le disparas Esto puede irte 
que ni pintado si tu rival esta a punto de utilizar 
el punto de salto y tú quieres evitarlo. 

Del mismo modo, si hay un interruptor cerca de 
unos barriles, los apartará de tu camino si le dis- 
paras. Si disparas a un interruptor que esté pró- 
ximo a una flecha de impulso de velocidad, cam- 
biará su dirección (no hay mejor método para 
enviar a tu rival en la dirección equivocada) 




B Los personajes del juego pueden 
disparar, y para activar los interrupto- 
res o destruir obstáculos tales como 
espinas y barriles, tienes que disparar 
con el botón Evidentemente, debes apuntar 
en la dirección adecuada, pero acertar en tu obje- 
tivo no es tan difícil como parece. Sin embargo, se 
precisa mucha rapidez, sobre todo si el obstáculo 
se encuentra al lado de una curva o después de 
una flecha de impulso de velocidad. En caso de 
duda, dispara lo antes posible. 

También puedes disparar a tu rival, si bien sólo se 
te permite hacerlo cuando tu medidor de carga 
(en la parte superior izquierda de la pantalla) par- 
padea. En este caso, si disparas congelarás sus 
movimientos durante un par de segundos, tiempo 
suficiente para poner tierra de por medio. 




Cada personaje dispone de su propio método de 
Impulsos de velocidad mediante ®, y de flota- 
ción (para flotar, pulsa 0 cuando el personaje 
está saltando o cayendo). 


B Empiezas con cuatro personajes 
jugables: Rayman, Globox, Razorbe- 
ard y Henchman 800. Pero hay cua- 
tro personajes más a los que puedes 
acceder, y con los que puedes competir tanto en 
solitario como en los modos para dos jugadores. 
Cuando hayas completado todos los niveles de la 
Zona o (contra el crono, campeonato, lums y 
modos objetivo), accederás a Tily. Para desblo- 
quear a Henchman 1000 debes ganar la carrera 
del campeonato en el nivel de la Fábrica de Lava. 
Si completas el modo campeonato en la carrera 
de Arena de Madrugada dispondrás de Mrs 
Beard. El último personaje escondido es Globette, 
del que podrás disponer cuando hayas ganado la 
carrera del campeonato de la Cloaca Oscura. 



OO’OC 2í 




Para completar todo el juego 

debes ganar cada modo de carrera 
en cada circuito Cada vez que ganes 
una carrera de campeonato, abrirás 
la carrera de campeonato del nivel siguiente Por 
ejemplo, si ganas el campeonato Dosel, accede- 
rás a la del Salto en el Bosque Completa todos 
los campeonatos y verás un vídeo en el que apa- 
recen todos los personajes del juego y también 
los créditos. Si bates las carreras contra el crono, 
podrás jugar en las carreras Lums. La cantidad de 
Lums que debes recoger en cada carrera cambia 
en cada circuito, y si dejas escapar algún Lums 
en una carrera, puedes repetirla para que no 
vuelva a suceder 

En el modo objetivo debes disparar a todos y 


cada uno de los objetivos Si fallas o disparas 
demasiado tarde, puedes darle a un interruptor 
que desplace a un obstáculo y te obstruya el 
camino, o bien que mueva a un punto de salto o 
a una flecha de impulso de velocidad 
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una carrera facilita para empezar 


¡Cuidado con los puntos de salto! 


Ve por la ruta más alta y colúm- 
piate hasta los aros flotantes: para 
ello, dispárales (@) y así esquivarás la 
lava que hay abajo. A continuación, 
trepa por la pared al tiempo que esquivas los 
barriles que van cayendo. 



I Salta sobre los puntos de salto 
azules para superar la lava, y pro- 
cura esquivar los barriles rodantes. Si 
I estás detrás de un rival, dispara al 
interruptor de la derecha para mover los puntos 
de salto. 






I Cuando te deslices por esta 
parte del circuito, pégate a la 
izquierda para no pegártela contra la 
I barrera. Cuando tomes las curvas, 
cuidado con los barriles: destruye 
se cruce en tu camino. 


Sigue por la ruta superior y uti- 
liza los puntos de salto para pro- 
pulsarte bien alto y alcanzar los 
aros flotantes Utilízalos para aho- 
rrar tiempo Deberías salir en cabeza, por 
delante el rival, y esmerarte todo lo que pue- 
das en este tramo para mantener tan privile- 
giada posición 

En este punto, opta por la ruta 
de la derecha y así te alejarás del 
contrario. Encontrarás unas cuan- 
tas flechas aceleradoras, pero ten 
mucho cuidado con la barrera, ya que si cho- 
cas reducirás la marcha 

Deslízate por el circuito supe- 
rior para superar el tramo más 
complicado de esta carrera El 
suelo resbala bastante, asi que 
procura no despeñarte por el lateral 

Cuidado con los dos barriles y 

los impulsos de velocidad Dispara 
al interruptor de la izquierda si 
quieres moverlos y hacérselas 
pasar canutas al rival No harás muchos ami- 
gos, pero seguro que ganas. 
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Pla/Stotion 



Pon el turto hacia la victoria 



Agua por todas partes, y ni una gota potable... 


Dispara a ios interruptores para 

I acceder a los puntos de salto. 

Utilízalos para no tener que trepar a 
las paredes, y ahorrar así un tiempo 
precioso que te permita obtener un tiempo 
récord y liderar la carrera 


Si te decides por la ruta inferior 

caera sobre ti una lluvia de barriles, 
de modo que opta por la vía superior 
y atraviésala en un santiamén aprove- 
chando las flechas de impulso extia 


Cuando recorras esta parte del 
circuito, avanza por el exterior, de 
modo que no choques contra los obs- 
táculos que salen de las paredes 


I Emplea los puntos de salto para 
impulsarte hasta lo más alto de este 
nivel. El punto de salto está en el lado 
I derecho, pero si disparas contra el inte- 
rruptor que hay abajo, puedes desplazarlo hacia la 
izquierda, aigo que a largo plazo agradecerás. 

I En este sector de avance lateral, 

emplea los puntos de salto para llegar 
al piso superior. Procura pasar sobre 
las flechas de impulso de velocidad 
para hacerte con la pole position, pero al mismo 
tiempo ten mucho cuidado con los agujeros, ya 
que de lo contrario ya te puedes despedir. 

I Cualquiera de los tres interrupto- 
res que aparecen en el diagrama 

desplazará a las flechas hasta el lado 
I contrario. Es lo mejor que puedes 
hacer si vas detrás dei rival y quieres reducir su 
velocidad para birlarie el primer puesto. 


SALIDA 
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Puestos a cruzar el bosque, será mejor que... 



I Vayas por la ruta de la izquierda, 

y esquives así la plantación que redu- 
ciría tu velocidad a la de un caracol 
I reumático. Si tu rival se ha decidido 
por la ruta de la derecha, puedes destrozarlo 
cuando coincidáis de nuevo. íNo apartes el dedo 
del gatillo! 

I Dispara al interruptor para nive- 
lar las plataformas flotantes y, a 

continuación, emplea el punto de 
I salto para llegar hasta ellas. Cuando 
hayas cruzado a saltos las plataformas, utiliza los 
aros flotantes para no tener que trepar por las 
paredes. 

I En esta ocasión, vuelve a utilizar 
las plataformas flotantes para ahorrar 
tiempo, pero no las cruces con dema- 
I siada prisa. Si te caes por un lateral, 
salta sobre los puntos de salto y sube por los 
escalones que hay al final. 



4 


Cuando afrontes este tramo del 
circuito, unos barriles rodarán hacia 
I ti de dos en dos. Ocupan todo el 
ancho de la calzada, de modo que la única 
manera de esquivarlos consiste en saltar por 
encima. jA botar tocan! 




i 


Asustado? ¡Este nivel es una pesadilla 




Salta hacia estas plataformas 

para que puedas llegar al aro flo- 
tante y columpiarte hasta el tramo 
superior Utiliza las plataformas y 
los aros flotante siguientes para alejarte 
cuanto puedas de tu rival. 

No podrás esquivar los espi- 
nos; debes dispararles y atravesar 
a la carrera antes de que se rege- 
neren En caso contrario, te araña- 
rán y frenarán tu avance No pierdas tiempo y 
corre cuanto puedas si quieres salir sano y 
salvo 


Si vas en segundo lugar y el 

rival pasa por las flechas de 
impulso de velocidad, disparar al 
interruptor y haz que se estampe 
contra el muro Y si vas en cabeza, procura que 
no te pase a ti lo mismo 


tañado 


I Cuando subas por los escalo- 
nes, ten cuidado con los espinos 
Dispara antes de aterrizar obre su 
I escalón si no quieres acabar apla- 
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¡Aquí nadie se lava las manos! 


Si pasas por un rayo láser perde- 
rás velocidad. Si quieres sacar pro- 
vecho de dichos rayos, dispara al inte- 
rruptor que los desplaza, a ver si 
pillan al rival. Pero no pierdas mucho tiempo 
intentando pillar al contrincante, ya que al final 
puedes acabar atrapado en tu propia trampa. 

La ruta de la izquierda, aunque es 
un poco más lenta, es más sencilla. 
Cuidado con las barreras; procura uti- 
lizar todas las flechas aceleradoras. 

Salta hasta el piso superior con 
el punto de salto. Procura no 
caerte para que no te aplasten los 
bloques de hierro (y reza por que sí 
dejen al rival como a un sello). 





4 


I En este tramo hay un montón de 
espinos, así que dedo al gatillo y 
siempre a punto para disparar. Si pue- 
I des aguantar por la ruta superior te 
evitarás la mayoría de obstáculos, y adelantarás 
al rival, a menos que compitáis por los mismos 
derroteros, claro está. 



I 






UN PROBLEMA MUY ESPINOSO 


Desde la salida, avanza por la ruta 
de la izquierda y emplea el aro flo- 
tante para esquivar los espinos y el 
agua que hay abajo Cruza las corni- 
sas a saltos y podrás situarte en cabeza y con 
ventaja 



Vuelve a optar por la ruta de la 
izquierda y salta hasta la cornisa 
valiéndote de uno de los propulsores 
Utiliza las flechas aceleradoras y 
derrapa al final de la cornisa para aumentar la 
velocidad todo lo que puedas 

Utiliza el punto de salto que hay 
al lado del interruptor y alcanzar 
así los aros flotantes Crúzalos 
todos, pero con cuidado, ya que si te 
caes ni el agua ni los espinos van a andarse con 
chiquitas Tómate tu tiempo y todo irá bien 

Vuelve a columpiarte sobre el 
agua mediante los aros flotantes Si te 
caes, puedes llegar hasta los aros si 
saltas y disparas en su contra Perde- 
rás algo de tiempo, pero seguirás en la carrera 
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J ^ ^ I 

un buen tratamiento láser 


Sube al piso superior valién- 
dote de las cajas. Cuando lle- 
gues arriba, dispara al interruptor 
para desconectar los rayos láser y, 
a continuación, cruza la puerta de un salto y 
colúmpiate hacia el aro flotante. 

Pasa sobre la flecha acelera- 
dora pero procura no caerte del 
puente. En caso contrario tendrás 
que atravesar la plantación a un 
paso muy lento. 





Dispara al interruptor para 
volar los tres barriles que Impiden 
tu avance, y corre sobre las flechas 
para aumentar tu velocidad. 


4 


I La ruta de la derecha es la más 

rápida, pero ten mucho cuidado 
con el barril cuando pases sobre 
I las flechas. Cuando avances por el 
circuito, salta sobre las barreras que bloquean 
tu avance, ya que de lo contrario perderás 
velocidad y te adelantarán. A partir de aquí la 
ruta está despejada hasta la meta, así que 
acelera al máximo e intenta ganar. 




Se acerca el fin. pero no te fíes... 



doras. 


Pégate al lado izquierdo del 
trazado, y dispara a los espinos 
cuando te acerques a ellos Pasa 
sobre todas las flechas acelera- 


I Ten cuidado con las colum- 
nas, ya que reducen tu marcha y 
pueden acabar con tus aspiracio- 
I nes No intentes disparar ai con- 
trario, ya que es muy difícil acertar mientras 
resbalas. 


I Elige la ruta que quieras, 

pero ten cuidado psi pasas por 
las flechas aceleradoras, ya que 
I puedes pegártela y perder 
mucha velocidad si chocas contra una pared 


I Para seguir en cabeza, decí- 
dete por la ruta superior. Si 

caes a la inferior, ten cuidado 
I con la roca que llueve del cielo y 
que puede aplastarte 
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KiRINTíy^TUBOS 


Acelera a tope para llegar el príméro 


Salta sobre la cornisa más alta y 

superarás el nivel en un periquete. 
Pero ten cuidado, ya que las platafor- 
mas son resbaladizas y puedes caerte. 

Si te has decidido por la ruta infe- 
rior, ten cuidado con los barriles 
explosivos cuando derrapes. Si se cru- 
zan en tu camino, basta un disparo 
para sortearlos, pero recuerda que cuesta acertar 
mientras te deslizas. 

Emplea los aceleradores en el ter- 
cer tramo del circuito para seguir en 
cabeza. Si es tu rival el que manda, 
dispara al interruptor de la izquierda 
para cambiar las flechas y enviarlo en la dirección 
contraria. 





4 


I Ten mucho cuidado cuando subas 
por esta pared, ya que los rayos láser 
reducirán tu velocidad. Para doblegar 
I al rival puedes disparar al interruptor 
que mueve los láser y deshacerte de él sin remor- 
dimientos. Pero es difícil, y deberás reducir la 
marcha para lograrlo. No obstante, la recompensa 
bien merece el esfuerzo. 





SALIDA 


MIL CASCADAS 


El Último nivel. Lo mejor de lo mejor 






Para esquivar la lluvia incesante de 
cañonazos corre entre las líneas de 
fuego de cañón y verás que ni una sola 
bola te hiere. 


La ruta superior es mucho más 
rápida que la inferior, pero debes 
andarte con mucho ojo por culpa de las 
fauces del lyrex. SI no quieres acabar el 
nivel antes de tiempo, salta sobre lyrex cuando se 
aproxime. 



Para alejarte del rival, elige la ruta 
superior. Es algo resbaladiza, pero tam- 
bién mucho más rápida, ya que sigue un 
atajo. Como tantas otras veces en el 
juego, si quieres ir por la ruta más directa, vas a tener 
que sudar tinta. 

Pégate al centro del trazado cuando 
resbales por esta parte del circuito. Todos 
los obstáculos están colocados a los 
lados, de modo que podrás esquivarlos si 
no abandonas el centro. No es tarea fácil, pero tras 
unas cuantas intentonas dominarás el trazado de tal 
forma que lo conseguirás. 
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Hasta €1 mes que víere 



Playstation 


¿Eres práctico? ¿Un manitas? ¿Juan Palomo? ¿Qué te 
parecería ahorrarte unos eurillos en periféricos? 


Periféricos caseros 



E iSí! ¡Por fin ha llegado 
la oportunidad para dis- 
poner de una exclusiva 
unidad de almacenamiento 
para tus memory cards! ¡y más barata 
imposible! Además, estamos seguros 
que será el último grito en moda este 
verano... ¡hasta nos han dicho que 
Beckham se ha quitado la cresta para 
poder presumir con uno de estos fan- 
tásticos gorros! 

Este práctico periférico te ahorrará 
el tener que ir por ahí con los bolsillos 
cargados de tarjetas de memoria, 
además de ser la envidia de todos tus 
colegas... llévatelo puesto a la piscina, 
a la playa y déjalos a todos boquia- 
biertos con tu nuevo look. ¡Más tar- 
dón imposible! Además, cuenta con 
un práctico indicador de funciona- 
miento manual gracias al cual no que- 
dará ninguna duda de quién es el pro- 
pietario de la tarjetita en uso... 

El primo del redactor jefe ha conse- 
guido almacenar 12 tarjetas de 
memoria en la suya, ¡esto es capaci- 
dad craneal, y lo demás son paparru- 
chas! La pregunta es: ¿lo vestirás esti- 
lo Napoleón o estilo Robín Hood? 



textura de w 
íSe broncea 


fodos sabrán 
íarjeía es TUYA 
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> AUTOMOVILES CREATIVOS 
Y DE ALTO VUELO 


> EL MEJOR TUNING 
INTERNACIONAL Y 
NACIONAL 



¡Suscríbete! 


A PLAYSTATION MAGAZ INE 

Y ADEMÁS, PARTICIPA EN EL SORTEO DE.. 


Playstation 

# Maaazine 


# Magazine 

Deseo suscribirme a Playstation Magazine por un año (12 números) al 
precio especial de 50 € (lo cual supone un ahorro de más de 30 € ) 
y participar en la promoción vigente. (Europa: 85,00 € Resto del mundo: 
116,00€). 


Nombre y apellidos: 


Calle: 

Población: 

Provincia: C.P.: 

Teléfono 


Forma de pago 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 

□ VISA (16 dígitos) □ American Express (15 dígitos) 


Nombre del titular: 
Caducidad: 


Firma: 

Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

Calle: 

N.°: Población: 

C.P.: Provincia: 

N.^^DDDD □□□□ □□ □□□□□□□□□□ 


{Clave del banco) (Clave y número de control 
de la sucursal) 

Nombre del titular: 

de la cuenta o libreta: 


(N.® de cuenta o libreta) 


Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o 
libreta con esta entidad los efectos que les sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 

Firma del titular 


a de de 200. . . 


(Población) 


El equipo más completo de la 
galaxia P¡ay. una PSone y una 
pantalla LSD oficial Sony para 
que juegues hasta en el rincón 
más apartado del universo^ 



^Conjunto valorado en 288 € 

PSone™ 

“PSone logo" is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. 



MC Ediciones, S.A. 

Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 BARCELONA 
Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
0 escribe a: suscrípciones@mcediciones.es 


Jt y Playstation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 


Imc ediciones] 







a (flesiro y sinietfi^ o para sem^ 
aJtí(keo3, Deatí orJSiye y nanchu 2. 
inripacímos para todos aqtiel^ 
manlos frente a nuestros 
afortúnelos? 






¿Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuoso, envíanoslo y te 
remitiremos uno nuevo. Para consultas sobre (os CD, llama los lunes de 
18:00 a 19:30 al teléfono 93 392 95 95, o escribe un mensaje de correo 
electrónico a la dirección servicio.tecnico@mcediciones.es 
NOTA: Éste no es un servicio de trucos. 


GIRA LA PauíNA Y mi" 

Tekken 3 • Dead Or Alive • WWF SmackDown! • Kula World • Tenchu 2 • Ace Combat 3 • Bloody Roar 2 • The Hoobs • Sky Sports Football Quiz 2 • .CUATRO juegos Yaroze C0^^PLET0S! 


¿QUÉ TAL ESE DERECHAZO? ¿Y EL JUEGO DE PIERNAS? ¡A POR ELLOS! 

Seguro que estos días has oído mucho aquello de «Dale al cinco y al dos, que es patada alta», y, 
a lo mejor, te ha picado el gusanillo de la añoranza de los buenos beat'em ups. PSMag tiene el 
remedio para tu ataque de nostalgia: nuestra demo de este mes viene repleta de mamporros y 
patadones (Tekken 3, Dead or Alive. Bloody Roar 2, WWF Smackdown...) y además, puedes 
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DATOS GÉNERO; Deportes de mesa DISPONIBLE DESDE: importación DISTRIBUIDOR THQ PUNTUACIÓN N/D 


Sky Sports Quiz Season '02 



PONTE A PRUEBA 


B Ya te ofrecimos una cata de esta 
serie en una demo anterior, y, a juz- 
gar por los retos recibidos, parece 
que tuvo éxito. Sky Sports Quiz 2 te 
permite disputar los diez primeros partidos de 
una temporada para un solo jugador. Cada ronda 
se divide en dos preguntas, y cuando juegas con 
un equipo puntero, tienes que responder ambas 
correctamente para obtener un buen resultado. 
Para ganar, hay que arriesgar, y, aunque las pre- 
guntas rezuman actualidad, de fácil no tienen 
nada. 



TRUQUILLOS 

GOLES DE ORO 

Cuanto más rápido seas en responder, 
más goles marcarás al equipo contrario. 
Del mismo modo, cuanto más tardes en 
tener un fallo, más tiempo mantendrás tu 
portería imbatida. Por lo tanto, si preten- 
des liderar la tabla y dudas en algún 
momento, apura el reloj antes de contes- 
tar. De tramposos está el mundo lleno. 


Rey del Tnvial: Abre las puertas de tu 
mente y sonsaca todos esos datos que no 
sin/en para nada 



Qy!^JQ 5 GÉNERO Aventura DISPONIBLE DESDE Ya DISTRIBUIDOR Sony PUNTUACIÓN PSMag67, 7/10 


The Hoobs 


; 


CONTROLS 


(Hud 

9 





TRUQUILLOS 

NOTE APLATANES 

Puedes jugar al subjuego de recogida de 
bananas si hablas con Tiddiypeep cerca del 
puente de cuerda. El objetivo no es otro que 
el de atrapar diez bananas maduras (las 
amarillas). Para ello, coloca tu cesto bajo las 
que caen, y desplaza a iver a izquierda y 
derecha. También puedes intentar recoger 
bananas poco maduras (Iver emitirá alguna 
que otra ventosidad, el muy guarrete), o 
cabecear un plátano al mejor estilo KIosse. 


Pidtano sensacional: Esto es The Hoobs. 
¿Esperabas que fuera más difícil? 



EL LIBRO GORDO 
DE LA JUNGLA 


B The Hoobs ofrece un método de 
aprendizaje diferente para los más 
pequeños. En nuestra demo 
podrás explorar el nivel de la Jun- 
gla: en él, y gracias a la Hoobopaedia, la fauna 
y la flora no tendrán secretos para ti. Además, 
podrás jugar a unos cuantos subjuegos con 
Iver. ¿Serás capaz de completar el nivel y ayu- 
dar a Iver a encontrar la respuesta a la pre- 
gunta de la vida, el universo, y todo lo demás? 


Etimo PSMag 


LA PRUEBA 

Con una imagen en 
la que se vea tu 
puntuación tendre- 
mos suficiente. El 
desafío es sencillo, 
al final de los diez 
partidos debes ron- 
dar los 30 puntos. 
En caso de empate, 
entrará en juego la 
diferencia de goles. 


Demuestra lo que vales, y llévate un premio 


DESAFÍO PRIMERA VEZ 
Vamos a ponerío complícadete: 
un juego de preguntas ¡y en 
inglés! A ver quién es el guapo 
que consigue los marcadores 
más abultados. 

EL RETO 

Refresca tu memoria futbolística y 
paséate por S/cy Sports Quiz 2. Quién 
acumule más puntos en los diez par- 
tidos es el campeón. En caso de 
empate, entrará en juego la diferen- 
cia de goles. Sólo hay cincuenta pre- 
guntas, así que apréndetelas todas y 
tal vez seas uno de los elegidos. 


EL PREMIO 

Llévate un juego Mr. Driller y otro juego 
Esto es Fútbol 2... Por si no has tenido sufi- 
ciente dosis de deporte rey con el Mundial 
de Corea/Japón 

• ¿QUÉ TAL TE HA IDO? 

Emplea nuestra guía para medir tu actua- 
ción. ¿Eres el Sabio de Hortaleza, o un sim- 
ple entrenador segundón? 

• ENTRENADOR DE BARRIO 

12-16 puntos es un marcador decente 
para un primer intento, pero con él no 
pasarás de preparador físico de un equipo 
de tercera. 


• A POR LA DIVISION DE 
HONOR 

20-24 puntos. TUS métodos 
prometen. Pero no creo 
que basten para llevarte el 
gato al agua. 

• ¡NI HIDDINK! 

26-30 puntos. Estás en 
zona de Liga de Campeo- 
nes. Con un poco de prác- 
tica, no conocerás siquiera 
el empate. 
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CD 


jiD 


Ace Combat 3, Tenchu 2 & Kula World 


DATOS GÉNERO: Simulador de combates aéreos DISPONIBLE DESDE: Ya DiSTRlBUK>OR: Sony PUNTUACIÓN: N/D 

ACOCombdt 3 ItSSÍSjÍllos 



volarééééééé 

E Ace Combat 3. todo un clásico de 
la PSone, es un juego divertido 
que prescinde de los aspectos 
más monótonos de los simulado- 
res y se centra, sobre todo, en los combates. 
Con esta demo podrás llevar a cabo escara- 
muzas aéreas sobre una ciudad desconocida, 
y también deberás destruir unas cuantas 
torretas. 





CONTROL6S 


¡APUNTA BIEN! 

Cuidado con las fle- 
chas rojas del radar, 
ya que se trata de 
aviones enemigos. 
Van un poco más 
despacio que tú, así 
que frena un poquito 
cuando te pasen, gira 180°, y lánzate al 
contraataque. 

Puedes disparar hasta tres misiles y la vez 
y, como llevas 120, lánzalos sin preocu- 
parte por las reservas. Tendrás más posi- 
bilidades de acertar en el objetivo y de 



íT 


- • ■- 

l.-.w 


destruir por completo el avión. 

Por último, que no cunda el pánico 
cuando la voz te diga que llevas un misil 
en la cola. Acelera y vira a izquierda o 
derecha para darle esquinazo. 


DATOS GÉNERO: Sigilo DISPONIBLE DESDE: Ya DISTRWUIDOR: Proein PUNTUACIÓN: PSMBg47, 7/10 


TRUQUILLOS 

¡EL HOMBRE INVISIBLE! 

A diferencia de la 
aventura de Snake, en 
Tenchu 2 no hay mapa 
que sirva de guía, de 
modo que tendrás 
que confiar en el 
icono que aparece en la esquina inferior 
izquierda de la pantalla. No lo pierdas de 
vista, ya que parpadeará cada vez que se 
acerque un guardián. 

Desde la salida, avanza hacia la izquierda 
del nivel. Cuando el juego se congele y 
aparezca el subjefe, es que estás en el 



^ 

■ V- ^ •• 
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lugar adecuado. Resulta muy fácil vencer, 
siempre y cuando bloquees cuando ata- 
que y contraataques de inmediato. Una 
vez derrotado, verás una breve escena de 
vídeo y se acabará la demo. 


Tenchu 2 


¡TEEENCHU!... SALUD 

B ¿Ya has completado Metal 
Gear Solid? ¿Estás preparado 
para un nuevo desafío? Tenchu 2 
inspiró, en parte, a Snake, ya que 
el objetivo de este juego de ninjas sigilosos 
consiste en completar niveles sin que te des- 
cubran los vigilantes que se encargan de la 
seguridad. 

Dispones de un montón de armas, además de 
un gancho que te permite esquivar el peligro 
cuando te juegas el pellejo. 



CONTROLES 


DATOS GÉNBRO: Puzzle disponible desde: Ya distribuidor: Sony puntuación: PSMag20, 8/10 



VOY DE kula... 

B Kula World, desarrollado por 
un equipo sueco de gran 
talento, apareció de la nada e 
impresionó a propios y extraños 
gracias a su originalidad y sus posibilidades. 
Controlas una pelota, y debes atravesar un 
laberinto giratorio hasta dar con la salida. 
Como era de esperar, el camino está plagado 
de peligros (y además debes hacer frente al 
límite de tiempo), pero dispones también de 
unas cuantas ayudas. Si quieres reírte un rato, 
intenta pasar por encima de una de las píldo- 
ras... 


Kula Wo rld 

TRUoSlim 



DESPABILA 

Como en todo buen puzzle, el secreto de 
Kula World radica en tu materia gris. 

Piensa antes de moverte, y procura pla- 
near tu ruta hacia la salida antes de aden- 
trarte sin ton ni son por las galerías del 
laberinto. 

Hay un montón de trampas que intentarán 
impedir tu avance, pero también algunas 
ayudas. Debes esquivar cosas tan eviden- 


tes como los pinchos (piensa que, al fin y 
al cabo, eres una pelota), al tiempo que te 
ciñes a un tiempo límite que, en ocasio- 
nes, es demasiado limitado. 


CONTROLES 
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PloyStalion 


CD 


WWF SmackDoujnl/Jedl Poiuep Batties/Tekken 3 


DATOS GÉNERO: Simuador de wrestlmg disponible desde: Ya distribuidor: Proein puntuación: PSMag4l, 8/io 


WWF smackDown! 



¡ROMPEHUESOS! 

B No es fácil llegar a ser luchador 
profesional. Necesitas años de 
entrenamiento, práctica y mucho 
dolor, y ni siquiera así te aseguras 
un puesto entre la élite. Será mejor que te 
quedes en casa y calmes tus ansias con WWF 
Smackdown. En esta demo puedes jugar con 
Stone Coid, Triple H, Undertaker y The Rock. 
Ponte las mallas, la máscara, y sube al cuadri- 
látero... 



TRUQUILLOS 

TOMA YA, CULO SEBOSO 

A pesar de lo mastodóntico de sus cuer- 
pos, gente como The Rock y Undertaker se 
mueven con una agilidad pasmosa. 

Intenta los que te proponemos y verás 
como el rival acabará pidiendo clemencia 
sobre la lona. 

_ Estrangulamiento de Undertaker: Pulsa 
Arriba y Círculo contra un rival atontado. 

_ El trasero de The Rock: Atonta al contra- 
rio y pulsa Derecha y cuadrado. 


•Joma ya!: Stone CoId prepara a Triple H 
para su dieta particular de cuadriláteros sin 



CONTROLS 



CONTROLS 


Tekken 3 


TRUQUILLOS 

EL REY DEL COMBO 

Puede que a más de uno le basten los 
puñetazos y las patadas, pero los más 
imaginativos probarán algunos combos de 
esos que acaban con el desdichado recep- 
tor en una cama del hospital. Aquí tienes 
un par de los más fáciles de Eddy para 
que vayas calentando. 



0, (§) Patada de fuego 
® Patada resbaladiza 


Joma bolsazo!: Dicen que en el bolso de 
una mujer hay de todo... ¡este explota! 



EL NÚMERO MÁGICO 


B Han pasado cuatro años y Tek- 
ken 3 sigue siendo el mejor beat 
'em up para Playstation. Para los 
que todavía no lo conozcan, reco- 
mendamos encarecidamente que prueben 
esta demo. A continuación, deberían empezar 
a salivar. Puedes meterte en el pellejo de 
Eddy o de la dulce Xiaoyu. Dispones de una 
oportunidad en cada ocasión para demostrar 
a todo el mundo de lo que eres capaz cuando 
te enchufas a un juego así. 


DATO S género: Beat 'em up DISPONIBLE DESDE: Ya DISTRIBUIDOR: Proeln PUNTUACIÓN: f>SMag42, 7/10 


Jedi Power Batties 


TRUQUILLOS 

EL BLOQUEO DEL JEDI 

Puede que los androides no sean los adver- 
sarios más invencibles del universo, pero 
suelen atacar en grupo. Por norma general, 
deberás enfrentarte a varios a la vez, mien- 
tras sus compañeros te disparan desde lejos. 
Pulsa constantemente el botón de bloqueo, 
09, para rebotar los rayos láser por toda la 
estancia y, de paso, acabar con unos cuantos 
androides. Así aprenderán 


Se hizo la luz: Utiliza la espada de luz 
para acabar de una vez por todas con 
los androides 



LA FUERZA ES... FUERTE 

B Jedi Power Batties es una de 

las pocas cosas buenas que sur- 
gieron de la peli La Amenaza Fan- 
tasma. Es un beat 'em up de scroll 
lateral de la vieja escuela pero, al igual que el 
título que creó el género (el GoldenAxe de 
Sega), JPB es la mar de divertido. La demo 
incluye 80 segundos de acción frenética con- 
tra androides, y el objetivo consiste en acabar 
sin que C3PO sufra un rasguño. ¿Listo? Pues 
que vengan los clones... 


CONTROLES 
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CD 

Dead Op Alive/Bloody Roar E 


i¿. 


PloyStdtion 


J 


DAT OS género. Beat 'em up disponible desde: Ya distribuidor: Sony puntuación; PSM*g 20 . s/io 

Dead Or Alive 



UN digno contendiente 

B las constantes peticiones nos han 
obligado a incluir de nuevo un 
juego que podría haberse llamado 
Jordán FightingSimulation. Aunque 
a veces parece una pelea en un bar de copas 
de Tokio, en realidad se trata de un juego exce- 
lente. En la demo puedes elegir entre tres per- 
sonajes, el más destacados de los cuales es 
Jann-Lee, un aspirante a Travolta, guardaespal- 
das, y con un traje que se ha convertido en el 
hazmerreír de los vídeojuegos de lucha. 


TRUQUILLOS 

SOBREVIVIRÉÉÉ 

Cuando estés aburrido de tantos puñeta- 
zos y patadas, prueba algún que otro 
combo. Son demasiados como para enu- 
merarlos todos, pero empieza pulsando 4 . 
y cualquier botón de acción para golpear al 
rival con un combo de puñetazo y patada 
bajo. Di pulsas t niás el botón de acción, el 
golpe será alto. Si buscas algo más peli- 
groso, prueba con <- + <- + ® 


rw - ^ 

Me gusta el mueve, mueve; Este juego de 
lucha es famoso por los pectorales de las 
fémínas 


CONTROLES 


DAT OS género; Beat 'em up disponible desde: Ya DíSTRIbuioor; Virgin puntuación: P$mg 28 . 8/lOBloody Roar 2: Bringer ofThe New Age 



BlOOdy ROdr 2l erlnger Of The New Age 


TRUQUILLOS 

ALGO NUEVO BAJO EL SOL 

La clave para ejecutar combos impresio- 
nantes y potenciar la barra de energía de 
tu personaje consiste en metamorfose- 
arse en un animal. En la demo, Long es un 
tigre y Stun una bestia. Hemos jugado con 
Long, y menudo tigre está hecho: si quie- 
res sacar a relucir toda su bestialidad, 
pasa al modo bestia y afila sus garras con 
este combo de 17 golpes (has leído bien: 
17): (§), (§). (g), 4 ^, 4^, (g). 


Dos es multitud: Puedes transformarte en 
otro animal en cada combate 





¡OJO DEL TIGRE! 

SI alguna vez has sentido que tu 
instinto animal se apoderaba de tu 
cuerpo, quizá es que necesitabas 
un juego como este. Es un título 
violento: cuando veas la letra B en pantalla, 
pulsa @ y deja salir a la bestia que llevas den- 
tro, ansiosa de morder, de arañar y de masa- 
crar cual depredador despiadado a su víc- 
tima. Y lo mejor es que si ejecutas un montón 
de movimientos en tu forma humana, los 
combos serán cada vez más devastadores. 



PSMag 


Demuestra lo que vales, y llévate un premio 


Este mes os ofre- 
cemos uno de los 
mejores beat 'em 
up para Playstation 
de la historia, Dead 
orA//Ve. Ahora tie- 
nes la oportunidad 
de demostrar tus 
habilidades 


EL RETO 

Lucha como Jann-Lee, ese aspirante a 
Travolta cutre, y gana el combate en el 
menor tiempo posible. Ya sabes, pata- 
das y puñetazos a la velocidad de la luz 
y... una victoria en el asalto. 

LA PRUEBA 

Para reclamar tu premio, deberás 
enviar un vídeo o una foto con el 
tiempo total de un enfrentamiento. 
Como de costumbre, el combatiente 
que termine con su adversarlo en el 
menor tiempo, se llevará el premio y, 
que este mes es... 


EL PREMIO 

Llévate un juego Mr. Driller y 
otro juego Esto es Fútbol 2... Por 
si no has tenido suficiente dosis 
de deporte rey con el Mundial 
de Corea/Japón 

¿QUÉ TAL TE HA IDO? 

• CINTURÓN AMARILLO 

¿No eres capaz de ganar dos 
asaltos? Tienes que practicar, 
practicar y practicar... 


• CHUCK NORRIS 

Si anotas un tiempo total de 
unos 26 segundos, el cinturón 
negro estará a tu alcance. 

• BRUCE LEE 

Baja de los 1 8 segundos y lo 
más probable es el que premio 
sea para ti. 



Playstation 
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CD 


Playstation 


Gravitation / Rocks ‘N’ Genis/ Total Soccer /Robot Ron 


JQ ^ OÉNERO carreras espacidtes DISPONIBLE DESOC: Ya PROGRAMADOR James Shaiifíinessy PUNTUACIÓN. Nm 


Gravitation 



CONTROLeS 


En este juego de carreras 
espaciales deberás guiar a tu 
nave espacial por una serie de 
enrevesados circuitos plagados de 
curvas muy, pero que muy cerradas. jVas a 
alucinar pepinillos siderales! 



TRUQUILLOS 

¿CARRERA ACCIDENTADA? 

Las curvas son endiabladas, de modo que debes 
imaginar que tu nave es un súper coche. Acelera 
en las rectas y suelta el acelerador para encarar 
las curvas. Cuando la estés tomando, emplea el 
acelerador y el freno para pasar por las vallas del 
eslálom. Si te la pegas contra las paredes, ya te 
puedes despedir. 


DATOS 


GlNUta 5/iOOf ’em up disponible desde: Vti PROGRAMADOR: Gehard Rittenhoffer y Manfred puntuación: n/d 


TRUQUILLOS 

PIEDRA SOBRE PIEDRA 

Las gemas que necesitas casi siempre 
están escondidas debajo de las rocas. Si te 
paras a recogerla acabarás aplastado por 
la roca que hay encima. Lo que debes 
hacer es desplazarte a toda velocidad, o 
bien planear el avance con mucho 
cuidado para no acabar más plano que un 
sello de correos. 
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Rocks 'N'Gems 



B un puzzie muy senciilo pare- 
cido, en parte, al clásico Boulder^ 
dash. Recoge todas las gemas 
antes de que se acabe el tiempo, y 
esquiva las rocas que llueven del cielo. 



DATOS 


OÉNlRa Fútbol DISPONIBLE desde Ya PROGRAMADOR: Charles ChaptTwn PUN- 
TUACIÓN: N/D 


Total Soccer 



B No se trata tan sólo dei mejor 
juego para Playstation creado 
con una Yaroze de la historia, 

sino de uno de los mejores títulos de 
fútbol para la gris de Sony. Rápido, divertido, 
innovador y mucho mejor que Sven Coran 
Eriksson's World Challenge. 


CONTROLGS 


DATOS 


género: shoot 'em up disponible desde; Ya programador; Matt 
Verran PUNTUACIÓN; N/D 


Robot Ron 



B Asteroids en plan bestia es la 

oferta de este gran shooter. Mon- 
tones de efectos visuales, alieníge- 
nas de los de toda la vida, y una 
banda sonora que impresiona. Todo un prodi- 
gio de desarrollo con Yaroze. 


scoüi^** 





Wm 

m 



CONTROLGS 


Palanca ttqulerfla Movimtaiito 
Palanca oaiacha Dispara 



fío yar 



Juega a Gravitation y consigue la luna 


EL RETO 

Gravitation es un juego de carreras 
ambientado en el espacio, en el que 
debes demostrar el talento de 
Schumacher para superar los circui- 
tos de eslálom. A ver si eres capaz 
de batir el tiempo de 0.46.72 en la 
carrera para un jugador del Mapa 
Uno (ése es el tiempo del desarro- 
llador, Jim Shaughnessy). 

LA PRUEBA 

En primer lugar, reinicia la tabla de 
puntuaciones (01 + 130 + 01 + 10 + 
i¡¡)) y envíanos una foto o un vídeo 
con tu tiempo en esa misma tabla 
del menú principal. 

EL PREMIO 

Llévate un juego Mr Driller y 
otro juego Esto es Fútbol 2... 

Por si no has tenido suficiente 
dosis de deporte rey con el 
Mundial de Corea/Japón 


¿QUÉ TAL TE HA IDO? 

Si pasas del minuto y medio es que 
tus propulsores deben estar hasta 
los topes de carbonilla. 

¡VAMOS BIEN! 

Si estás entre 47 segundos y un 
minuto y medio puedes darte por 
satisfecho. 

¡CHÚPATE ESA, NEWTON! 

Menos de 47 segundos y el bueno 
de Newton tendría que replantear 
todas sus teorías. ¡Eres todo un 
superhéroei 
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€1 Súp€r Reto 


Playstation 



ElSMPer 



E Después del robo en cuartos de final 
ante Corea y del mal papel de Roza de 
Ezpaña en Eurovisión, el primo del redactor 
jefe quiso demostrar que en este país hay 
alguien que sí sabe hacer bien las cosas a 
nivel internacional, y, ni corto ni perezoso, superó de un 
punto el récord de David Beresford. hundiéndolo en la 
Ignominia con la incontestable cantidad de ¡3.530.580 
puntos! Boquiabiertos como nos quedamos, hemos deci- 
dido fichar a esta bestia del DuaIShock para que juegue sin 
parar hasta que se harte. Cada mes le daremos una demo, 
tendrá que establecer una puntuación de órdago, y le pro- 
meteremos quedarse con todos los premios del mes si 
nadie logra superar su récord. ¡Estamos seguros de que tu 
no permitirás que ocurra algo así! 


TGKKGN 3 


DESTROZA EL RECORD DEL PRIMO DEL REDACTOR JEFE 


• EL PREPOTENTE 

«¿Cómo os va la vida después 

del trepidante desafío de MatHoff- 
man del mes pasado? ¿Cansados? 
iCobardicas! Pues ya podéis ir ingi- 
riendo un par de litros de bebida 
isotónica, porque el reto para Tek- 
ken 3 de este mes no es precisa- 
mente una perita en dulce. Si creí- 
ais que lo del número pasado era 
el no va más, en esta ocasión vais 
a alucinar en colores. Está claro 
que quien pretenda birlarme los 
premios va a tener que sudar... ¡y 
cómo! ¿Será alguien capaz de 
bajar de los 15 segundos? Mucho 
me temo que no.» 







A lo loco: No intentes aporrear al mando como un 
loco. Nada de eso. Es mucho mejor planear una 
estrategia y llevarla a cabo. Es un reto difícil, pero 
no imposible 


Atención; aprende bien los movimientos de tu jugador y sabrás cómo actuar en 
cada momento 


EL TRUCO DEL PRIMO, 


«Para este desafío, lo más impor- 

tante es la velocidad. No hagas 

movimientos inútiles y prepara una estrategia y una técnica que no fallen. 
Entrena, entrena y después vuelve a entrar. No olvides nunca que sea cual 
sea el tiempo que consigas, siempre puede haber alguien que lo haga mejor. 
Calcula tus movimientos, apréndetelos de memoria y entérate de cuáles son 
los más potentes y efectivos. Entrena, entrena y vuelve a entrenar. Siguiendo 
estos consejos, quizás consigas algo... Sólo quizás.» 



IL IgTO PSMag 


Demuestra lo que vales, y llévate un premio 



Para poder ganar uno de nues- 
tros premios debes enviarnos 
una prueba irrefutable que 
demuestre que has conseguido 
ei objetivo que te proponemos. Ei 
tiempo más rápido que iiegue a ia redac- 
ción, y que supere ia marca supersónica 
dei primo dei redactor jefe, se iievará el 
premio. Si te resulta harto difícil, quizá 
sea que no eres tan bueno cómo pensa- 
bas... 


EL PREMIO 

El fabuloso e Impresionante periférico FIGH- 
TING ARENA de THRUSTMASTER, el primer 
accesorio Interactivo para los juegos de boxeo 
y de lucha de PSone, Playstation y PlaySta- 
tion2. El Fighting Arena ofrece cuatro grupos 
de sensores para realizar movimientos de 
patadas y puñetazos absolutamente precisos. 
¡Muévete encima de la alfombrilla y verás 
cómo tu personaje reacciona en tiempo real! 
Hasta que no lo pruebes, no sabrás lo que te 
estás perdiendo... 



AGO EOOE EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE 103 









^PARA 


2 CD-ROM 
DE REGAjLo 


Id Software revela el futuro de los juegos para PC. ¡Primeras fotos y detalles! 


avance 

ROLLERCOASTERTYCOONII 
INDIANA JONES Y LA TUMBA DEL EMPERADOR 
DELTA FORCE; BLACK HAWK DOWN 


reportajes 


A PUNTO 


análisis 


DISCO 


AOMTO 


OISCO 


AGOSTO 


2002 


ff' Counter Strikeí^.5 • 
Hxtras para tus juegqg^^ 


)ÍER OF FORTUNE 2 
DbUBLE HELIX 

demos de... 


..y^J^deo de.. 


Mpañob de PCGAMER 


Versión española de PCGAMER 







dG los Récords 


PloyStation , 


PETER PAN 

■ ?mnLD’S SCARIEST 

A EL MÁS PLUMERO 


EL MÁS DESTRUCTIVO 

PEDRO USABIAGA 

Guipuzkoa 

El mayor número de plumas: 98 

Con tantas plumas como has recogido inclu- 
so podrías hacerte un colchón... ¿Lo habías pensado? 


FÉUX VALLE 

Leganés (Madrid) 

El mayor daño causado: $46.275 

[ ] No sólo de velocidad vive el hombre, tam- 

^ bién vive de destrucción masiva valorada 

en miles de dólares... 

2. 90 plumas Félix Valle Leganés 

2. 90 plumas David Bargo Barcelona 

3. 64 plumas Patricia Quintana Menorca 



2. $36.625 Miguel A. izquierdo Andújar 

3. $23.750 Pedro Usabiaga Guipuzkoa 



DRIVER 


EL MÁS RÁPIDO 



FÉLIX VALLE 

Tiempo restante: 43,03 seg. 


Un reto rápido que ha solucionado rápida- 
mente Félix. Eres una bala, chaval.. 


2. 40,73 seg. Miguel A. izquierdo Andújar 

3. 37,00 seg. Alberto Álvarez La Rioja 


RAYMAlSi RUSH 



EL MÁS RÁPIDO 

MIGUEL ÁNGEL IZQUIERDO 

Andújar 

Mejor tiempo: 35,30 seg. 

Sin articulaciones pero con unas piernas que 
ya quisiera el mismísimo Cari Lewis... 


2. 37,90 Félix Valle Leganés 

3. 38,36 Verónica Milán Almería 


THE ITALIAN JOB 

1 EL MÁS RÁPIDO | 

Wi 

.JORGE RAIMAR 

t Bilbao 

' Tiempo restante: 27,00 seg. 


Sea la ciudad que sea, no hay calles que se 
os resistan... Premio para el ganador. 

2. 26,80 seg. 

3. 24,40 seg. 

4. 24,00 seg. 

Félix Valle Leganés 

Miguel A. izquierdo Andújar 

Pedro Usabiaga Guipuzkoa 


SHROUD 


LA MEJOR PUNTUACIÓN 


MARIA ALMIDA 

Cádiz 

Mejor puntuación: 489.000 


Bueno, qué es esto, un reto en el que no hay 
que correr, hay que puntuar y, cuanto más 


2. 488.500 

Miguel A. Izquierdo 

Andújar 

3. 140.250 

Félix valle 

Leganés 

4. 108.850 

Verónica Milán 

Almería 



A DOG'S TALE 


EL MEJOR AMIGO 


VERONICA MILAN 

Mejor clasificación perruna: perro 
liberado 


Dicen que el perro es el mejor amigo del 
hombre y, vosotros habéis demostrado ser los mejores ami- 
gos del perro En caso de empate, el primer sobre llegado a la 
redacción gana... 


otros concursantes que han liberado ai perro: Pedro 
Usabiaga {GuipuzkoaY. Patricia Quintana {Menorca): 
David Bargo {Barcelona): Félix Valle {Leganés): Miguel A. 
Izquierdo 


SAM THE BOULDER MAN 


EL MÁS HÁBIL 



PATRICIA QUINTANA 

Menorca 

Nivel seis superado: sí 


Superar el dichoso nivel seis y explicarnos 
cómo lo habéis logrado... Ese era el reto y así 
lo habéis superado. 


Nivel seis superado: Félix Valle {Leganés): David Bargo 
{Barcelona): Miguel A. izquierdo (Andújar); Verónica Milán 

{Almería) 



CUPÓN 

Soy un/a jugador/a tan rematadamente 
bueno/a y mis puntuaciones/tiempos 
son tan impresionantes que merezco 
entrar en El LIBRO PSMAG DE LOS 
RÉCORDS. He jugado a las siguientes 
demos y os envío una prueba de los 
resultados obtenidos. 


□ Sky Sports Quiz 2 
D Dead on Alive 

D Gravitation 

□ Tekken 3 


nombre 

APELLIOOS 


DJ.RE.CC1Ó 


Envía este cupón junto con la{s) prueba(s) de tus resultados a EL LIBRO PSMAG DELOS RÉCORDS. Playstation 
Magazine, Paseo San Gervasio 16-20. 08022 Barcelona 
Si no quieres recortar la página, envíanos una fotocopia. 


ADJUNTO 


□ VÍDEO 


□ FOTO COMO PRUEBA 















PSMag ANTERIORES 


49 


PlaySWion 

■ • # r ^'■^agazine 

r 


Fim 

2001 





r?l^5tati_o~n 

« - - £ ílVllfflaDne, 





CD M- Batnu «f Ihe fntnrt f totcftsto» Qoa 
tura monstruau Ctenoi loijaU»! Ailemás, oUieo* 
de C-12: Resiitnma rmal Am* Me* ftir Attack 2. 
Army Mee Sarpt^ Bemet 2. fl eneerador v mu 
locorai. SS Pro Evolutnm 2. 8sai)| to Rsmliie 
Round 2 f BorstncA 


50 


51 


Playstation Playstation 

K # Magazine * ^ " Magazme 


iSSSN ' 


m 


FINAL i r'; 

fAnYIX 


Magazine 


UUAPísimo r ' 

al M~cw<t:n latín ^ 




rüi 




• fT'jIllül 


S 0 ULREAUER 2 - 

r«n|«Albl|lK ■ 

"á A Si Rtsfiii^NEm 


irmn 


CB 4Bt Imrer 2, Acooo Mas Deitmtre* R, l'Meo 
Mutao} Reedenrn IncrediMo Crtsis, Sos Cron 
Cbamplonship, A ungro Me (detmu lugablaa) AdernAa. 
aídn» da Alien Beserrecctirn. Bino Criaa 2. Esto aa 
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CO 59: Cao damos jugables da Tbt Hallan Job, Looney 
Ornea Perra S lobo. Woms Armageddon, Ootta: dea- 
tmo anotara, tesrytody'a BoU I. Coito Uefiaa 2X1. 
Crasb Baodicoot 9: Harped 


CD 62: Cao demos ptgsbias de Sypbo* flltar I, Tony 
Ha«4i's Pro SlaiebMrdlng, Tomb Reoier 3, Colony 
Wara: Red Sim. Lecky luto- OVaetera fever. Bogo- 
Black Diamond fettei, Actúa toB 2. y Penit Blank I. 
Ademas, eldeu de Nhrmtrun. GA: la uU de los 
santos f Hea te Btesk. Tbe Senes Cnibdowo 


CO a. Cea demos (ngettes de Monstruas, B A; la 
isla da los sustos. Bestruclioa Berby Raí». Rayiun 
2. CoDi Boardars A. RoUcaga. Uib Ribbofl, 
Craatares y Snper Bub 
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PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 
MC Ediciones. S.A. P° San Gervasio 16-20. 08022 - BARCELONA 

Nombre y apellidos: 


Forma de pago: 

□ Contra reembolso 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 


Calle: . . . 

Población: 


Prj 


ncia: 
no . 


C.R 


□ VISA (16 dígitos] □ American Express (15 dígitos) 

N.° □□□□□□□□□□□□□□□□ / □□ □□ 

(caducidad) 


Nombre del titular: 


Firma: 



GANADORES 

Concursos 


Playstation 




GANADORES 
CONCURSO 
CAMISETAS 
REAL MADRID 

GANADOR CAMISETA R.CARLOS: 

• José María Serrano García. Quíjorna 
(Madrid) 

GANADOR CAMISETA PAVÓN: 

• Francisco José Palomo Gijón. Puerto- 
llano (Ciudad Real) 

GANADORES DEL 
CONCURSO MBK 

Se llevan la moto: 

Miguel Cánovas García, Navarcles 
(Barcelona) 

Lumi Giménez Trujillo, Huesca 



GANADORES 
CONCURSO 
MUNDIAL 
FIFA 2002 

1 . Juan M. Gómez Heredia, Vélez (Málaga) 

2. Samir Farsi Sedaste, Daimiel 

3. M^Cristo Lorenzo Pérez, San Isidro/Granadilla 

4. Rubén Capa Rodríguez, Las Vegas (Asturias) 

5. Asier Charrón Ramírez, Arganda del Rey 

6. Víctor García Guijarro, Urueñas (Segovia) 

7. Eduardo Gómez de Balugera, Vitoria 

8. Amparo Such Roig, Algemesí (Valencia) 

9. Daniel Mata Venzalá, Martos (Jaén) 

10. José Manuel Serrano Real, Cádiz 

1 1 . Javier Herrero Negro, Madrid 

12. Gabriel Lomana Aguilera, 

Miranda de Ebro (Burgos) 

13. Carlos González Carballada, 

Melide (A Coruña) 

14. José Luis Gavira Vara, 

Mairena del Alcor(Sevilla) 

1 5. Juan Pedro Cabanilles Gomar, Gandía 



GANADORES 
FINAL FANTASY 
ANIHOLOGY 

1. Efrén Ponte Piñeiro, Noja 

2. Adrián Asensio López, Alicante 

3. Manolo Martínez, La Cañada (Almería) 

4. Álex Girbau Abad, Sabadell (Barcelona) 

5. Rafa Ruiz Borgalés, Torreblascopedro (Jaén) 

6. Joseba Aramendi, Oñati 

7. Alejandro Blasco, Madrid 

8. Jesús Ávila González, Málaga 

9. Miguel Hari González, Urnieta (Guipúzcoa) 

10. Mari Maya Martínez, Terrassa (Barcelona) 

1 1 .Conrado Jesús Pérez Castillo, Cádiz 

12. Guillermo Cubillo Fernández, 

Cerceda (Madrid) 

13. José Juan Sanz Navarro, Murcia 

14. Patricia Díaz López, Málaga 

15. Lucas Santana, La Oliva 

16. Vianney Pantiga Fernández, Gijón 

17. SarunasZolabaitis, 

Campohermoso (Almería) 

18. Daniel Alejandro Rosa Plaza, Almería 

19. Álex Pérez-Ordoyo, León 

20. Álvaro Hernández, Toledo 







CODIGO POSTAL POBLACION 

PROVINCIA TELÉFONO. 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMERO 

DIRECCIÓN E-MAIL 

§ I CADUCA EL 31 /08/20^ 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 


• Recorta y rellefX) los datos. 

• Msi a visitarTXJS a tu Centro MAlLy presenta 
este cupón al realizar b compra de! juego. 

• Ysi no hay un Centro MAIL en tu dudod, 
envíanos este cupón ¡unto con tu pedido a: 

Centro MAIL • de Honnigueros, 124/ 

Ptal 5 - F • 28031 Madrid. 

Te b haremos llegar por transporte urgente 
(España Peninsular + 3,58 euros, Baleares + 4,78 euros). 
Los datos Mrsonales obtenidos con este cupón serón 
introducidos en un Rchero que estó registrodo en la 
Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación 
o anulación de alpún dato, deberás inerte en contacto 
con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando 
al teléfono 902 1718 19o escribiendo una carta 
certicada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 
124 portal 5- 5F. 28031 ■ Madrid. 

Marca a continuación si no quieres recibir 
información adicional de Centro MAIL □ 
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Superhéroes 
Caseros 



El mes pasado, y «a conjunto» con 
nuestro reportaje sobre los cómics y 
los videojuegos, te ofrecíamos en esta 
página una selección de superhéroes 
caseros. 

Desde el Capitán inserso hasta Super Cleaner, 
parece ser que nuestros héroes han causado 
furor, a juzgar por vuestras cartas. Con todo, nos 
dejamos uno en el tintero y cómo no queríamos 
que se perdiera en el olvido, y es nuestra intención recupe- 
rar la sección de cómic, hemos querido incluirlo en este 
número. 

Su autor es JAB, un simpático dibujante de cómics granadino que 
accedió en el XX Salón del Cómic de Barcelona a dibujar un superhé- 
roe para nuestra revista. 

Cómo veréis, tampoco responde a la idea del superhéroe clásico. 
Tiene pinta de tipo duro -sólo hay que verle la cara- y puede volar, sí, 
pero es algo escuálido y su porte no es muy... aguerrido; que diga- 
mos. Imaginarle enfrentándose a Juicio Final, al Joker o al mismísimo 
Duende Verde no deja lugar para el optimismo... del mismo modo que 
no creemos que Lois Lañe, Mary Jane Watson o cualquier damisela en 
apuros accediera gustosa a dejarse rescatar por este enclenque 
superhombre. Y no es que sus superpoderes sean moco de pavo, por- 
que tenerlos, lo que se dice tenerlos, estamos seguros de que los 
tiene -aunque todavía no hemos descubierto dónde- pero dudamos 
de su efectividad ante enemigos de semejante magnitud. ¿Tú no? 



JAB, concentrado, alumbra a un nuevo superhombre 




te 






Nuestro nuevo superhéroe, en todo su esplendor 


pSL 
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LA GUIA ESTRATEGICA OFICIAL 


Remite tu pedido indicando claramente 
tu nombre y dirección a: 

MC EDICIONES S.A. Paseo San Gervasio 16-20 

08022 BARCELONA 
Telf.: 93 254 12 58 Fax: 93 254 1 2 59 
email: suscripciones© mcediciones.es 
FORMA DE PAGO: Contra reembolso 
(Precio de cada ejemplar + 2,70 € de gastos de envió) 
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ASTURIAS 

Oviedo C.C. Los Prados, L 12 <2)985 119 994 
BALEARES 
Inca Pelaires, 10 
BALEARES 

Palma de Mallorca C/ Bolsería, 10 
BARCELONA 

Manreaa C.C. Carrefour ©938 730 838 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIAS 
Las Palmas C.C. 7 Palmas, L1 2-16 <2)928 419 948 




ACORUNA 

A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 ®981 143 111 
, Santiago de C. C/ Rodríguez C^rracido, 13 <2)981 599 288 
ÁLAVA 

VItorla-Gastelz C/ Adriano VI, 4 ©945 134 149 
AUCAMTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/h ©965 246 951 

• a Padre Mariana, 24 ©965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fúsler-Júpiler <2)966 813 100 
ElcheC/ Cristóbal Sanz, 29 ©965 467 959 
ALMERÍA 

Almería Av. de La Estadón, 14 ©950 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pl-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 ©971 405 573 
Ibiza a Vía Púnica. 5 ©971 399 101 

BARCELONA 
Barcelona 


• C.C. Glories. Av. Diagonal, 260 ©934 860 064 

• C.C. La Maquinista. U Ciulat Asuncíó, s/n ©933 608 174 

• C/ Pau Claris, 97 ©934 126 310 


•C/Sanls.17®932 966 923 

• a C.C. Diagonal Mar. Local 3660-3670. ©933 560 880 
Badalona 

• a Soledad, 12 ©934 644 697 

• C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, s/h ©934 656 876 

Barberá delValtés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 ©937 192 097 

Manresa C/ Alcalde Armengou, 1 8 ©938 730 838 

Mataré 

• C/ San Cristofor, 1 3 ©937 960 71 6 

• C.C. Mataré Parle C/ Estrasburg, 5 ©937 586 781 
BURGOS 

Burgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y León <2)947 222 717 
CACERES 

^áceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 ©927 626 365 

Jerez C/ Marimanta, 10 ©956 337 962 
CASTELLON 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053 
CORDOBA 

Córdoba C/ Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/n ©957 468 076 
GIRONA 

Girona C/ Bníli Grahit, 65 ©972 224 729 


GRAI 


FIgueres C/ Morería, 10 ©972 675 256 
- WADA 


Granada Cf Recogidas, 3 
lueva,«.Edií. 


Radiovisión CD958 600 434 



5. P. Corredor, Local 53 ©91 6 562 411 


Torreón de ArdozC . 
yuialoa C.C. Ranetodo. Av. Juan Carlos 1, 46. <2)918 492 379 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa, 14 ©952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 ©952 463 800 
MURCIA 

Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n <2)968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona Cf Rnlor Asarla, 7 <2)948 271 806 
PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Viaüa, Local 6 ©986 853 624 
Vigo a Elduayen, 8 ©986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro. 84 ©923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 ©922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n ©954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/h <2)954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 ©977 252 945 
TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Vena, 2 ©925 285 035 
VALENCIA 
Valértela 

• a Pintor Benedilo, 5 ©963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 ©963 339 619 
Torrent C/ Vicente Blasco Ibáfiez, 4 bajo Izda ©961 566 665 

VALLADOUD 

Valladolid C.C. Avenida - P» Zbrrila, 54-56 ©983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 ©944 103 473 
ZARAGOZA 

Zaragoza C/ Cádiz. 14 <2076 218 271 



Expertos en informática 

BARBARI^ 


SPIDER-MAN: THE MOVIE 64,95 

FINAL FANTASY X 64,95 

OTA m 62,95 

INTER. SUPER5TAR SOCCER 2 59,95 

MANAGER DE LIGA 2002 64,95 

METAL GEAR SOLID 2 54,95 

MOTO GP 2 59,95 

VIRTUA FIGHTER 4 59,95 

MEMORY CARD SONY 8 Mb. 39,95 

CONTROLLER D. SHOCK 2 SONY 29,95 

DVD REMOTE CONTROL SONY 27,95 

VOLANTE FERRARI 360 RED ED. 57,95 





CIRCUS MAXIMUS 


DOWNFORCE 
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GITAROO MAN 


GRAN TURISMO CONCEPT: 
2002 TOKIO GENEVA 


JADE COCOON 2 


LETOUR 
DE FRANCE 


MASTER RALLY 








MASTER TENNIS 


Motril C/ Nueva, 4 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 ©943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 ©943 635 293 
HUELVA 

Huelva C/Tres de Agosto. 4 ©959 253 630 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 <D9S3 258 210 
URIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 ©941 207 833 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. U Ballena, Local 1 .5.2 ©928 418 218 
•P«deChil,309 ©928 265 040 

Arrecife C/ Coronel I. Vafls de la Torre, 3 ©928 817 701 
VMindario C.C. Atlántico, Local 29. Planta Afta ©928 792 850 
LEON 

León Av. República Argentina, 25 ©987 219 084 
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 ©987 429 430 
MADRID 
Madrid 

• a Preciados, 34 <B917 011 480 

• P® Santa María de la Cabeza, 1 <D915 278 225 

• C.C. U Vaguada Local T-038 <0913 782 222 

• C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 ©918 m 692 
Alcobendas Cl Ramón Fernández Guisasota 26 ©916 520 387 
Getafe C/ Madrid. 27 Posterior ©916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 ©916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 <0916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera 87 Portal 11, Local 5 ©917 990 165 
- - - - ,zc!C.F ' ■ ■ — 



MEDAL OF HONOR MIKE TYSON NEED FOR SPEED; 

FRONTLiNE HEAVYWEIGHT BOXING HOT PURSUIT 2 


ñffíS^Pffií 


PRISONER OF WAR 


SLAM TENNIS 






SMASH COURT 
TENNIS 


SOLDIER OF FORTUNE: STAR TREK VOYAGE: 

GOLD ELITE FORCE 


SUPER TRUCKS 


THE OPERATIVE: 


VAMPIRE NIGHT 


NO ONES UVE FOREVER ^ PISTOLA G-CON 2 








PLAYSTATION PS One 
+ MONSTRUOS SJL: ISU DENLOS SUSTOS 


RovedAde» 



PLAYSTATION PS One 
4-HARRYPOTTER 


PLAYSTATION 
PS One 


DRAGON BALL Z: 
ULTIMATE BATTLE 22 



FINAL FANTASY 
ANTHOLOGY 


FORMULA ONE 
ARCADE 


ULO & STITCH 
TROUBLE IN PARADISE 


O 





r^/^rvaio/ 


YO 




STUART Umi 2 



XCompra 


[RUMBLE ARENAX 
llévate una*^ 
(f^ura de acción 
Jle.regaló 




PANZER FRONT BIS agosto 

THE HOOBS agosto 

LOONEY TUNES: PERRO Y LOBO agosto 
HELLBOY agosto 

GUNDAM BATTLE ASSAULT 2 sepHembre 
FIREBUGS sepHembre 

ZIDANE F. GENERATION 2 sepHembto 
PANTERA ROSA sepHembre 


pedidos por teléfono 


902 17 18 19 


Prcjmociorvts vf>íic^s hasta sn de extstencias y no 
ocumulables a otros ofertas o doscuenTos Precios volidos 
salvo error ripogróf>co y vigentes del 1 ui 31 de agosto 


pedidos por internet 


www.centromail.es 



























Expertos en videojuegos 


C. PAD THRUSTMASTER CONTROUER 
FIRESTORM UPAD DUAL SHOCK 2 


DVD REMOTE 
CONTROL SONY 



DVD REMOTE 
STEPS 




J. THRUSTMASnR MEMORY CARD PISTOLA LOGIC 3 VOLANTE 

TOP GUN FOX 2 SONY 8 MB P99G2 LIGHT BLASTER PRO PLAY MONZA 







ARMY MEN RTS 




BURNOUT 





CRAZYTAXI 


EVIL TWIN: 


F1 CHAMPIONSHIP 





29,95 ■ 

29,95M 

¡ PUlinum { 1 




F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 


FORMULA ONE GRAND TURISMO 3: 

2001 A-SPEC 


LOTUS 

CHALLENGE 




MIDNIGHT CLUB 


ONIMUSHA 




RESIDENT EVIL CODE: 
VERONICA X 



SHIFTERS 



RUMBLE RACING 



SPY HUNTER 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 




WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 




I Platinw) 




PLAYSTATION 2 


299,95 


jEUOE TU PACKI 




Compra! 
kTUROK EVOLUTIONJ 
^llévate el DVl^ 
^&Ujque incluye) 
COMO SE HIZO) 
\ y la HISTORIÉ 

^[¿ompleta de todg 
lla^sa g g de. re galé 


MIIB 

alien escS5? 



(Compra MIB 
/ALIEN ESCAPE 
\y llévate una 
^AMISETAX 
^ejregaJ^ 









IRON EAGLE MAX " agosto 

SUPER BUST-A-MOVE AGAIN agosto 

LEGEND OF ALON D^AR agosto 

PRO RACE DRIVER agosto 

STUNTMAN septiembre 

N. FOR SPEED HOT PURSUIT 2 septiembre 

PRO EVOLUnON SOCCER 2 septiembre 

HITMAN 2 septiembre 

COMMANDOS 2 septiembre 

COLIN McRAE sepHembre 


pedidos por teléfono 


9 0 2 1 7 1 8 1 9 


Promociones válidos hasta fin de existencias y no ■ I 

acymulables a otros ofertas o descuentos. Precios vólidos DSCjICjOS DOY internet 

salvo error tipográfico y vigentes del 1 al 31 de agosto. r r 


wvYW.centromaM.es 















IMCLtIYE DW CON LOS MEJORES REPT^RTJUES, REVtEWS 


8 *414090*223676*' 


AVALANCHA 
DE REViEWS 


FINA!. 
FANTASY X 

LA GUÍA «FINAL 


MAS iuttos Oí tás Ü0f KKQA H UÍ 

AHULfS, liS DOS TOBRtl/ fiU: 

uasittiDi/mm/Hmf^cmji^^ "tíocin ms 


1 ll 1 

Mil’ 

' i ¡Tí 

1 1 ll 


^ [iji 







lA A lA ÍENTA 





Victimas de un delito 


La pirateria atenta contra la Ley 


Un fraude contra la sociedad 


Federación para la protección de la propiedad intelectual. 




La piratena afecta a toda la sociedad, y las primeras víctimas son 
los más débiles. Para la elaboración de un videocassette, DVD o 
CD. se unifica el esfuerzo de miles de personas. Desde el enorme 
equipo técnico que interviene en la realización hasta la amplísima 
cadena de personas que distribuyen el producto. 


En España la defraudación de los derechos de autor es un 
delito de los artículos 270 y 271 y lleva aparejadas penas 
de multa y hasta de prisión por un período de 4 años, 
inhabilitación y cierre del establecimiento o industria de los 
condenados. 


Las tarjetas descodificadoras de canales de TV representan una 
nueva forma de piratena, y su aspecto es idéntico al de un circuito 
impreso. Además de atentar contra la ley de Propiedad 
Intelectual, su tenencia y fabricación suponen una estafa 
informática y una defraudación de las telecomunicaciones 
contempladas en los artículos 248 y 255 del Código Penal. 


Tel.: 91 522 12 35 - Fax: 91 521 37 42 
E-mail: fantipirateria@hotmail.com 


La persona que piratea nos está defraudando a todos. No sólo por 
la destrucción de muchos puestos de trabajo, sino por la competencia 
desleal contra grandes y pequeñas empresas que generan empleo 
y riqueza, contribuyendo con sus impuestos al bienestar social. 
El pirata actúa en su único y exclusivo beneficio, sin pagar impuestos 
y con el único esfuerzo de apretar un botón. 


La pirateria de hoy 


puedes ser tú^l 


crea parad os mañana. ; 




(Gameilnl©^ 




WWW.GAMESHDP 


SERVICIO DE VENTA POR CORREO: QQ ono 

©367 103 158 ^5. p^v5tation2 

SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL 3C»w. URGENTE: 6€m...| ■ lUV ^ L U L I W I I ® |_ 

TODOS LOS VIDEOJUEGOS Y ACCESORIOS PARA CONSOLAS EN TU TIENDA GameShop 


Playstation®^ 


BUSCA ESTOS SÍMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS: 

as ENVIO A DOMICILIO (9 CLUB DEL CAMBIO 
$ COMPRAVENTA USADOS ’ JUEGOS EN RED 


ALBACETE gQ $ 

c/Pérez Galdós, 36 • 02003 ALBACETE ¡¡ 
^ 967 50 72 69 emaiu albacete@gameshop.es 


ALBACETE ^ c 

c/Nueva, 47 - 02002 ALBACETE ?. 
967 19 31 58 emajl: comercial@gameshop.es 


ALBACETE m c 

c/Melchor de Macanaz, 36 - 02400 HELLÍN (ALBACETE) 7. 


ALBACETE 

c/Corredera, 50 • 02640 ALMANSA (ALBACETE) 
“Sr 967 34 04 20 


PLAYSTATI0N2 +DUAL SHnnif 7 2 MEIiKlfi Y_Mb_P^ STAOV§B¡^0RI^^^^ MANOOOm 

PACK PLAYSTATI0N2 + METAL GEAR SOLIO 2 ' 

PACK PLAYSTATI0N2 FINAL FANTASY X =f»->3[ 





MANDO DVD UPXUS VOLANTE SPEEDSTER 2 PISTOLA G-CON2 SOUNO STATION 2 ULTIMATE PACK 



ímmiii^wrrwsá C0MMAND0S2 DINOSTALKER GT CONCEPT 2002 MEDALOFH.FRONTUNE SOLDIER OF FORTUNE TURO K EVO LUTION 


c/Camí Salard, 6 • 07008 PALMA DE MALLORCA (BALEARES) 
® 971 70 65 21 EMAIL mallorca@gameshop.es 


BALEARES . 

c/Cayetano Soler, 3 • 07800 IBIZA (BALEARES) 
971 30 33 82 email ibiza@gameshop.es 


BARCELONA | 

cISantiago Rusiñol, 31 BAJOS - 08870 SITGES (BARCELONA) 

*5? 93 894 20 01 


BARCELONA i 

c/Parellada, 22 (LES GALERIES) - 08720 
VILAFRANCA DEL PENEDES (BARCELONA) ^ 93 892 33 22 


BARCELONA | 

Boulevard Diana, Escolapis, 12 Local IB • 08800 BARCELONA 
VILANOVA I LA GELTRU 2T 93 814 38 99 email vilanova@gameshop.es 


BARCELONA ] 

c/Brutau, 202 • 08203 (SABADELL) BARCELONA 
93 71240 63 


CAOlZ I 

c/Benjumeda, 18 - 11003 CÁDIZ 
‘ST 956 22 04 00 




cIJuan XXIII, 1 • 39600 MALIANO • MURIEDAS (CANTABRIA) 
942 26 15 94/ 942 26 98 70 email santander@gameshop.es 


GRANADA ^ 

clArabial frente Hipercor • 18004 GRANADA 
*5? 958 8041 28 


LEON B 

c/Antonío Valbuena, 1 • 24004 LE(JN 
^ 987 25 14 55 email Ieon@gameshop.es 


MADRID $ 

c(La del Manojo de Rosas, 95 - 28021 /i 
CIUDAD DE LOS ANGELES (MADRID) 91 723 74 28 


MALAGA BS 

cíTrapiche, Local 5 • 29600 MARSELLA (MALAGA) 

^ 95 282 25 01 email marbelia@gameshop.es 



AGRESSIVEINUNE DEUSEX 


Pt<iyS(otion.a . nvivSijtion^ 


DRAKAN 


RNAL FANTASY X ISS2 


MENINBUCKII METAL GEAR SOLIO 2 ONIMUSHA 

naySt«noiv2 



PRISONEROFWAR RE CODE VERONICA X SLAM TENNIS SMASH C. TENNIS SPIDERMAN MOVIE STAR TREK EFORCE SUPER.TRUCKS TIME CRISIS 2 

PtaySí*non.a -P- 



TA2WANTED TOURDE FRANCE TRANSWORLD SUR F TIGEJ WOODS 2002 VAMPIRE NIGHT VIRTUA FIGHTER 4 V-RALLY3 WORLD RALLY CHAMP. 

Ptoy$ution.2 -f. 


NIIFIfñ NAVARRA S3 $ 

FRTIIRfllll c/Sangüesa, 14 - 31003 PAMPLONA r;, o 

En I UIIH... ^ 940 23 75 44 p3mplona@gameshop.es 


OURENSE 1 ^ 

Avenida de la Habana, 69 - 32003 OURENSE ^ í 
^ 988 392 350 email ourense@gameshop.es 


SANTA CRUZ DE TENERIFE « S 

c/Mónaco, 8 • Edificio Marte • 38650 LOS CRISTIANOS , . - 
ARONA (TENERIFE) ^ 922 75 30 52 email tenerife@gameshop.es ' 


TARRAGONA gg s 

c/Mare Molas, 25 BAJO - 43202 REUS (TARRAGONA) ^ 
S* 977 33 83 42 



BBÍ 


PS ONE + DUAL SHOCK DUAL SHOCK MEMORY CARD MEMORY 4Mb UPXUS CONTROLLER SHOCK CONTROLLER VOLANTE MONZA MEMORY CARO HAVOC 


lERTURMU c/Cervantes, 4 BAJO ■ 45600 ““ f. 

TALAVERA DE LA REINA (TOLEDO) ^ 925 81 66 94 " 



DEXTER LABORATORraGIMON BATTLECARD DIGIMON RUMBLE ARENA DRAGON BALL F. BQUT DB Z ULTIMATE BATUE HNAL FANTASY IV & V F1 ARCAOE HEIIBOY 


unEUli VALENCIA BS $ 

FRTIIRfllll c/Bernat Fenollar, 1 1 (Zona Univ. Politécnica) 46021 O 
en I unH... ^ 95 359 94 ] 5 email valencia@gameshop.es 


VIZCAYA gg $ 

c/General Eraso, 8-48014 DEUSTO (BILBAO) 

^ 94 447 87 75 email bilbao@gameshop.es 


VIZCAYA $ 

Avenida Antonio Miranda, 3 • 48902 BARACALDO (VIZCAYA) o 

94 418 01 08 



ULO&SnrCH MBIINBLACKCRASH METALSLUGX MOORKOK1N3 PLANETOFTHEAPES RAINBOW SIX LONE WOLF STUARTUTTLE2 TIME CRSIS TITAN T0NYHAWK3 



SI ESTAS INTEfíESADO EN NUESTRA RED DE FRANQUICIAS INFDRMA TE LLAMANDD AL TELEFDND 967 193 158, EN EL FAX 967 193 391 D EN EL MAIL FRANDUICIAS@GAMESHDP.ES 




UmSlOSmuüÜI'.ClUr(SiVA todos ios mcios son válidos excepto en caso de [FñmTlPOGRÁnCO precios válidos para PETÁNSUIA YBALEARES todas IASOEERTAS son válidas hasta RN de EXISnNCtAS 



































•Ji-" and “Plíjyytüüüfi." cirs 

002 Oony CotUMibr EnMfflwman} Inc. r-ill m'j rAki ibjr^n. 
loteriab of rigfib rí<3aryíídj|u^ 


GRAN TURISMO 






